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Tinta Universal para Hewlett in, Epson, Olivetti, etc 


de regalo en el interior Kit de limpieza y mantenimiento po h 
para cartucho de impresión 


Esta hoja ha sido Impresa usando nuestra 


El Genuino 


INKJET KIT 


Recargas de tinta 
negra para todo 
tipo de Impresoras E 

de inyección 
Para recargar todo tipo de cartuchos de impresoras de inyección 
de regalo en el interior Kit de limpieza y mantenimient 
para cartucho de impresión 


Esta hoja ha sido impresa usando 


¡¡no tire 
su dinero!! 


Cartuchos inkjet Logar 
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Epson Stylus Color negro 2.775 
Epson Stylus Color color 4.424 
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HP DeskJet 500 negro 4.500 
HP DeskJet 500 color 4.875 


9.800 Ptas. 


NA: 1 


E 


me Ptas. 


venta directa 


91 683 6836 
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a ? Servicio península en 24 horas. 
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EN ESTE 


INFORME 
0s/2 


Para que os encontréis bien informados y prepa- 
rados ante los cambios que se avecinan, 
a ig aquí tenéis un detallado informe sobre los 
1 4 aspectos más signi- 

ficativos del sistema 
operativo desarro- 
llado por IBM, fren- 
te ol esperadísimo 
Windows '95, de 
Microsolk 


A EXAMEN 


KEY TRANSLATOR PRO 
Un nuevo programa traductor inglés/es- 
pañol. Analizamos sus coracterísticas 
principales, 


«+ 


Trans 


a Cam 


rOornrrrrrrnce.....srso; 


6 PRIMERA LÍNEA Todos losnovedodes en el sec 
tor informático, ademos de libros y llos nokicios 


12 CARTAS AL DIRECTOR Sogerencios, ci 
cos, consejos... esto sección está pensodo pora vosotros. 


20 PORTADA Un completo aríclo dende ondizo 
mos 20 programas shorewore de diseño gótico 


34 A EXAMEN Mogic Voice, un nuevo contestador 
¡automático pora Windows con múltiples funciones. 


36 A EXAMEN Svinsii Colendor, una excelente 
cerdo electric, que odemés es fl de monejr 


422 EXPANSIÓN Arizomos la taetadesonido Mi 
ro Sound PCM] Pro, compatible con Sound Blaster. 


VIRUSMANÍA 


EXPANSIÓN 
ZIP IOMEGA 


Os presentamos un nuevo dispositivo de alma- 
'cenamiento masivo, cuya portabilidad, capaci- 
dad y sencillo manejo, a buen seguro, lo conver- 
firán en un estándar muy recomendable. 


Este mes estrenamos una 
nueva sección que estará 
dedicada a los virus. En 
ella os descubriremos las 
infecciones que provocan 
y la mejor forma de ata- 
carlos. 


ORTADA 


EL 0, LS OS AC BUDA MI, 


ocacurte J8% vo mesones 


a OE 


de dibujo, de diseño vedoril, a 
ue ena 


de imágenes, 
al 
mono de los 20 mejores prograros shareware, Pero en 
Septiembre, todavia más: yo está el tercer fascículo de la 
sere "Móntote lu propioPC” dedicado periféricos y com. 
plementos mulimedio. Y virus, si, hobér edo be, virus 
infométicos: cómo son, cómo clocan nuestros ordenado- 
res, y sobretodo, cómo debemos defendemos: Virusmanio, 


795 ptas. (Incluido IVA) 


RENDERMANÍA 


l 


Os presentamos las MangaBabes, con 


Mi | ter 
las que podréis hacer animacio- O 


último fascículo del co- 


terrumpida. 
A FONDO 
ALTA DENSIDAD 


Para los amantes de los cnimoles una es- 
tupenda aplicación sobre las especies en 
peligro. Y además, 


una versión del 


ticas principales. 


leccionable “Móntate tu propio 
PC”. Este mes analizamos los 
complementos multimedia: tarje- 
tas de sonido, unidades de CD- 
ROM, tarjetas capturadoras de 
vídeo, altavoces, kits multimedia 
y unidades de alimentación inin 


—e 


Todo lo que queráis saber sobre 
el mundo de la acrobacia aé- 
rea: aviones, pilotos, manio- 
bras... y sobre el incombustible 
y soberbio simulador de vuelo 
«Fligh Unlimited»: su manejo, 
aciertos, limitaciones, coracterís- 


A 


que 

ra seguir dedicándonos a las cosas que más 

nos gustan. Y como a PCmanía le gusta ho- 

ceros compañía, pues aquí nos tenéis de nue- 

vo con las pil y con un montón 

de nuevas y excepcionales noticias. Por lo 

,, ahí va un CD-ROM, dedi: 

A an en peligro de extin- 


y un detallado artículo dedicado al OS/2. 
de to Black»; «Pizza Tycoon»; «Knights of y 
1 «3D Lemmings»... Tampoco nos hemos olvidado de 
un vistazo a fan interesantes como el Key 
Translator; la tarjeta de sonido Miro Sound PCMI Pro; un 
nuevo € automático, el Magic Voice... Y como 
inda, una nueva sección: Virusmania, os iremos 
jendo todos los virus que pueden atacar nuestro or- 
denador. Y por este mes, es suficiente ¿verdad? Disfrutad las 


vacaciones y no olvidéis comprar PUmanía. 


FornnnnrrnnrnnrrnncrrrarnnrnnsnSrra.e.... 


X Los forums. 106 
Estemes estudiamos 108 


TO Con «Fade to Block. 


Delos juegos que están por venir, 


44 1 NE Un omplio reportoje sobre la Confe- 93 
rencia Europeo de Vida Artiiol, ECAL 95, celebrado en 
Granado. 94 TALLER 
distintos tipos de conversión; formato JAF/JPEG. 
50 Continuando con el volcado de 
¿nimaciones a veo, estudios la graboción en iempo recl 96 Veremos cómo desarolor uno “loo? 
on calidad Broodcast 
98 Spriesenel modo yá: 
54 VIR' En esto nuevo sección irán desh- ico SVGA VESA de 640 x 480 en 256 colores. 
lando uno a uno, los virus que pueden afocar nuestro ordena" 
dor; este mes os presentamos el virus “Manuel” 100 M Ala hora de consultor nuestro 
dá documento hipertexto, la búsqueda es sumamente úl 
62 WII Antes de que comience el periodo ; 
Windows '95, aquí enéis olgunos trucos y consejos. 102 Con este arado finalizo 
¡mos el estudio del funcionamiento del coche de disco. 
90 "Aquí están los mejores trobojos 
del mes para nuestra pinacoteca particular. 104 Mensajes de voz en MIDI. 


12 De «Club Deod», «Warriors», «Domi- 
nus» y «Hidden Worlds». 
116 RTA En nuestro pontall: 


«Pizzo Tycoon», cLemmings 3D», «+Hi-Octone», «Knights of 
Yertar, 55 Teconderogo», éEncidopedia delos peros. 


133 Ú Delos mejores juegos. 
140 Los más les poro ocabor vuestros juegos. 
145 Enviados vuestros consulos 
y dudos; como siempre, os responderemos. 
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Breves 


SHELLSHOCK 

Cinco soldados y un tanque 
serán los protagonistas de 
Shellshock, un arcade de 
Core Design que presentará 
48 misiones diferentes con 
gráficos texturados en 3D. La 
fecha prevista de lanzamiento 
de este atómico juego de 
lucha será el próximo mes de 
Octubre. ¡Preparaos para la 
lucha! 


AST P5133 

AST ha anunciado un nuevo 
servidor, el Manhattan 
P5133, que incorpora el 
nuevo procesador Pentium a 
133Mhz de Intel. El P5133 
incorpora 32Mb de RAM, 
memoria cache de segundo 
nivel de 512Kb y tres discos 
duros de 2Gb. Soporta Novell 
NetWare, Windows NT, 0S/2, 
SCO Unix, Banyan Vines y 
Solaris. 


PC FUTBOL 4.0 

Con la inestimable 
colaboración, una vez más, 
de Michael Robinson, 
Dinamic Multimedia prepara 
en el más absoluto de los 
secretos, ya se sabe que las 
paredes tienen ojos y oidos y 
hay gente por ahí con muy 
pocos escrúpulos dispuestos 
a robar las ideas al más 
pintado, una nueva versión de 
su éxito PC Fútbol. El nuevo 
programa corresponde a la 
versión 4.0 e incluirá las 
suficientes novedades como 
para convertirse de nuevo en 
un gran éxito. 


VISUAL BASIC 4.0 
Microsoft está dando los 
Últimos retoques, ya existe 
Una versión beta, a una nueva 
edición de su conocido 
programa «Visual Basic». 
«Visual Basic 4.0» incorporará 
sensibles mejoras que 
permitirán a los 
desarrolladores comenzar a 
crear aplicaciones con 
enorme facilidad destinadas a 
Windows 95. 
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LA VIDA DE UN 
MITO 


Corel ha lanzado un programa 
multimedia en el que se recoge de 
una forma gráfica la vida de la 
mundialmente famosa Norma 
“Marilyn Monroe” Jean. Se trata 
de un CD multiplataforma (sirve 
tanto para PC como para Macin 
tosh), y a través de él podremos 
descubrir toda la vida de la actriz 
en varias etapas. recordar todas 
las películas que realizó (29 para 
ser exactos) y contemplar nume 
rosos vídeos y fotografías, algu 
nas de ella 
fecha, realizadas por el renombra 
do fotógrafo de Hollywood Bru- 
no Bernard y comentadas por su 
hija Susan. En definitiva, un pro 
grama imprescindible para los nu 
meroso fans de la desaparecida 
actriz 


s desconocidas hasta la 


EPSON EPL-9000 


La impresora láser Epson EPL 
9000 permite la impresión de do. 
cumentos hasta formatos DIN 
A3. La EPL-9000 ofrece 8 ppm 
en DIN A4 a 600 ppp. Incorpora 
la tecnología BiRITech para ob 
tener resultados similares a 1200 
ppp. Esta impresora lleva un pro- 
cesador RISC SPARC y soporta 
emulación PCL5e, FX. ESC/P2 y 
EPSON GL/2. opcionalmente 


también admite Postscript nivel 2 


ÍNEA 


NOTA IMPORTANTE 


a que ha r 


ultado 


publicó 
presa Checkpoint de 
juicios que se 


yan podido 


1 su dinero esperando 


m de 60 CD-ROMs que ño llegará nunca. 


y en cualquier es impo: 


ablar accione p ontra 


ante que los 


también las inicien individualmente 


las medidas oportunas para evitar que 


Permite que se le conecten hasta 
tres PC y un Mac simultáneamen 
te. El P.V.P. recomendado es de 
349.900 pesetas 


PROTECCIÓN 
PARA TUS CDS 


¿Cansados de que se os rayen los 
CD-ROMs? Todos los usuarios 
de informática tenemos la desa. 
gradable experiencia de dejar 
nuestra última adquisición sobre 
la mesa de trabajo y encontrarnos 
al día siguiente con el fatídico 
mensaje “error leyendo la uni 
dad...”. Pues bien, Técnicas Pan. 
tra es una compañía española que 
distribuye unos aros de plástico 
que adaptados a los bordes del 
CD-ROM le levantan de la super 
ficie de contacto una micras, lo 
suficiente para que el CD perma- 
nezca inalterable durante al me: 
nos los cien años que prometen 
sus diseñadores. 


LA PENÍNSULA 
IBÉRICA PARA 
FS 5.1 


Aerosoft. una compañía madrile- 
ña especializada en la venta de 


Ivan a ocurrir € 


n el futuro 


software para simuladores de 
vuelo, ha convocado un concurso 
para todos los autores que deseen 
crear escenarios de la Península 
Ibérica para el «Flight Simulator 
5.x» cuyas condiciones principa 
les son: 

Un premio de 250.000 pesetas 
y participación en las ventas 

Se pueden presentar originales 
hasta el 31 de Diciembre de 1995, 

Pueden participar españoles y 
extranjeros, individualmente y 
por equipo. 

Deberá cubrir todo el territorio 
de España y Portugal, incluyendo 
las Baleares, Canarias. Funchal 
Azores y Ceuta y Melilla 

-Puntuará la calidad y detalle en 
la representación de aeropuertos, 


orografía, hidrografía, red viaria 
ciudades, monumentos y paisajes 
Los interesados deberán solici 
tar las bases completas a: 
AEROSOFT C/Narváez 71 
28009 Madrid Tel (91) 5737076 
Fax (91) 5043900, 


EDICINCO 


Edicinco ha comenzado a lanzar 
sus nuevos productos de la mano 
de Arcadia. Los primeros títulos 
serán «Enciclopedia histórica del 
Renacimiento» y «El Juegacuen 
tos». El primero de ellos consiste 
en un repaso general sobre la vida 
y Obra de Luis Vives. Este docu 
mento multimedia incluye una 
base de datos documental integra 
da con más de 9.000 referencias 
hipertexto, 600 imágenes y más 
de 500 ficheros de voz digitaliza 
da y música del siglo XVI. El CD 


BUDGET DE ELECTRONIC ARTS 


Otra compañía se ha apuntado a la idea del “budget”, soft 
ware económico. Se trata de Electronic Arts, que ha puesto 
en el mercado una serie de títulos que a buen seguro harán 
las delicias de los aficionados que en su momento no pu 
dieron adquirirlos y que ahora podrán colocar en las estan 
amoteca” títulos como «Seal Team», «Se- 
o «Privateer». Á nosotros nos parece 
una idea de lo más interesante. ¿Y a vosotros? 


terías de su “prog: 
awolf», «Syndicate 


ENGLISH 
FOR BUSINESS 


Dro Soft distribui 


en España una colección de software en CD 


ROM destinada a aprender el idioma de Shakespeare. English Dis- 
coveries es un curso multimedia que consiste en 12 CD-ROMs divi- 
didos en cinco niveles diferentes. La idea de English Discoveries es 
que el usuario llegue a dominar todas las facetas del idioma sin nin 
gún esfuerzo. Para hacerlo no necesitará más que un 386 con 4Mb de 
RAM, 7Mb libres de disco duro, una unidad de CD-ROM de doble 
velocidad, tarjeta SVGA y tarjeta compatible Windows 3.1 con mi- 
crófono para efectuar los ejercicios de lectura. 


ROM contiene más de S00Mb de 
datos que le confirman como una 
auténtica enciclopedia multime 
dia. El 
historias que se presentan tanto 


Juegacuentos» lleva dos 


en inglés como en castellano y 
francés. Tras la narración del cuen- 
10 el usuario podrá acceder a una 
serie de puzzles e imágenes para 
colorear basadas en la narración 


ACABA EL RODAJE 
DE WING 
COMMANDER IV 


Los seguidores de la saga de las 
aventuras del coronel Christopher 
Blair están de enhorabuena. El ro 
daje de la película interactiva que 


incluirá la cuarta parte de Wing 
Commander TV acaba de termi 
nar. Los actores Malcolm McDo. 
well, Mark Hamill. John Rhys 


Davies y Tom Wilson. entre 


otros, vuelven a dar vida a los 


personajes principales de la aven- 
tura. Con un presupuesto superior 
a los $ millones de dólares y 9 se 
manas de rodaje, «Wing Com. 
mander IV» promete ser uno de 
los juegos más espectaculares de 
la historia. ¿Hemos escrito juego? 
La verdad es que «Wing Com 
mander IV» cada vez tiene menos 
de juego y más de filme interacti 
vo. En esta ocasión nuestro ami 
go el comandante Christopher 
Blair no tendrá que enfrentarse a 
los Kilrathi, destruidos en Wing 
Commander III, sino que la ame- 
naza vendrá desde dentro de la 
Federación. El programa no esta 
rá listo definitivamente hasta el 
próximo mes de Diciembre, fecha 
oficial de lanzamiento. 


NUEVOS 
PRODUCTOS DE 
LOGIC 3 


Logic 3 es una compañía de hard 
ware que últimamente parecía te- 
nernos algo abandonados. Sus 
nuevos productos, que a la hora 
de Icer estas líneas deberían estar 
en la calle son un ratón, Speed 
Mouse 6. un par de altavoces pa 
sistemas multimedia y un joypad 
PC ProPad, para PC y compati 


a 
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Prrmenalinea 


bles. Estos tres modelos de hard: 
ware cumplen la regla de las 3 B, 
es decir, “bueno, bonito y ba 
to”, destacando sobre todo los al 
tavoces, ScreenBeat 5, que han 
sido diseñados para cumplir rigu- 
rosamente todas las especifica- 
ciones MPC2 y que a pesar de su 
pequeño tamaño proporcionan 
una extraordina alidad de so- 
nido. 


La opinión Ad 
La siesta 


SERIE. 
ECONÓMICA 
DE VIRGIN 


Virgin, Arcadia en nuestro país, 
ha comenzado a distribuir una se- 
rie económica de programas en 
CD-ROM. Se trata de juegos que 
no por tener algo más de un año 
han perdido calidad. la prueba está 
en que incluye nombres tan cono- 
cidos como «Hand of Fate», 
«Conspiracy», «Lands of Lore» o 
«IndyCar Racing», y que propor: 
cionarán horas y horas de diver. 
sión a un precio realmente excep- 
cional. Parece que ha llegado el 
momento de aumentar tu colec- 
ción de software sin que se resien- 
ta tu bolsillo. 


RADIO TRACK 


A partir de ahora ya no habrá que 
preocuparse de encender la radio 
para escuchar música mientras se 
trabaja con el ordenador, Radio 
Track de Aims Lab, distribuido 
en nuestro país por Centro Mail, 


es una tarjeta ISA que se conecta 
en el interior del ordenador y pro- 
porciona, bajo Windows y DOS, 
un completo receptor de radio. Su 
rango de frecuencias va de 
88Mhz hasta 108Mhz, tiene 10 
presintonfas, control de volumen 
por software, funciones auto 
scan, sintonización fina y filtros 
cerámicos para recibir emisoras 
de mucha potencia. 


ACUERDO SPSS 
CARDIFF 
SOFTWARE 


SPSS Inc. líder en software de aná- 
lisis estadístico de datos ha llega- 
do a un acuerdo con Cardiff Soft- 
ware Inc para incluir su producto 
Teleform como módulo opcional 
dentro de la familia de productos 
de SPSS. Con Teleform se pueden 
ercar cuestionarios para la recogida 
de datos, distribuir los cuestiona- 
rios vía fax o impresos en papel, 
entrar auton jente los datos 


En Agosto esto no funciona en absoluto. Este país se detiene, no en vano todos los extranjeros y extranje 


ras de pro nos tienen por los inventores de la siesta, palabra que pronuncian, lo prometemos, con auténti- 


ca reverencia y envidia. Nosotros no nos paramos en la revista. La prueba es que en el resto del mundo ci 
vilizado Windows 95 estará disponible desde finales de este mes. En España tendremos que esperar hasta 


primeros de Septiembre para poder “mejorar” nuestro viejo amigo el Windows. Y la culpa es nuestra. 
¿Cuántos de vosotros os habéis llevado el ordenador a la playa? Pocos, pocos... seguro que os está echan- 


do de menos en la inmensidad de vuestra habitación. Claro, que para cuando estéis leyendo estas líneas 


muchos estaréis ya en la caravana de vuelta. Con buen color y menos dinero en el bolsillo. Windows 95 pa- 


ra cuando aterricéis llevará ya casi quince días devorando los bits del amigo americano. ¿No os da envi- 


dia? Debería. 


El año que viene reclamamos vacaciones para todos los ordenadores. Y en la playa, como Dios manda, y 


un disco duro nuevo al año, y más RAM, 
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que ellos también tienen su corazoncito, pero eso sí, de 32 bits. 


datos en un fichero de diferentes 
formatos. Incluye soporte de datos 
de respuesta múltiple, reconoci- 
miento óptico de marcas (OMR) y 
reconocimiento Óptico de caracte 


res (OCR), 


COVERLINK 


Coverlink es una corporación de 
empresas que se han asociado para 
proporcionar al usuario un com- 
pleto sistema de televenta vía mo- 
dem. Cuando te conectes a Cover- 
link podrás adquirir hasta un total 
de 6.000 artículos diferentes que 
incluyen libros, discos, productos 
informáticos, alimentación, entra- 
das de cine, loterías del estado, 
conciertos y teatro o billetes de au- 
tobús y tren. El servicio de cober- 
tura de Coverlink es de momento 
Vizcaya, aunque muy en breve se 
van a abrir varias franquicias y de- 
legaciones en diversos puntos de la 
geografía nacional. El servicio es 
totalmente gratuito y lo único que 
se tiene que pagar es la llamada lo. 
cal y se puede acceder a Coverlink 
durante las 24 horas del día. 


MULTIMEDIA 
TOOLBOOK 3.0 


Asymetrix Toolbook 3.0 propor- 
ciona todas las prestaciones de la 
versión anterior además de una se- 
rie de nuevas características que le 
convierten en una interesante he- 
rramienta en el ámbito del “multi- 
media authoring”. Permite, entre 
otras funciones, crear contenidos, 
glosarios y cuestionarios con asis- 


dea] 


ELECTROLUX 
ENTRA EN EL MULTIMEDIA 


La compañía Electrolux, un importante fabrican- 
te de electrodomésticos, acaba de lanzar un CD 
ROM que se puede encontrar en sus distribuido 
res. Se trata de un producto híbrido para PC y 
Macintosh que se ha denominado Home de Lux 
LO. Incluye información sobre el efecto inver: 
nadero, juegos clásicos, fotografías de electro- 
domésticos de los primeros tiempos de la compañía, hace la friolera de 75 años. vídeos que explican cómo se 
desarrolla un electrodoméstico desde su concepción hasta la llegada al mercado, entrevistas con los más altos 
responsables de la compañía y, como no, datos sobre los últimos desarrollos en los productos de Electrolux 
Una buena iniciativa que mezcla publicidad con un interesante volumen de datos y curiosidades. Un claro 
ejemplo de que el mundo multimedia está cambiando nuestra forma de transmitir información. 


tentes, elección entre 2.000 colo: 
res para personalizar fondos y es 
ce , entrada hipertexto auto: 
mática según se van introduciendo 
términos en el glosario, más de 
2.900 imágenes de clipart, soporta 
periféricos tanto MCI como no 
MCI, vídeo digital en formatos 
AVI y MPEG, sonido MIDI, audio 
digital, audio digital siguiendo to- 


! 
| 
| 


406/66 256K Vi Des Groea Gyrix 92900 
486/80 256X VI Bus Green Gyrtx 


486/100 256K VI Bus Green AMD 98.900 
4/100 256K VLB Green invtgl, 105.900 


Pentium/90 256X PCI Green Intgl. 166.900 


486 D 


Co - 
ME, fu a DE FO Placas 
nea Cl 2/50 Cal MR PO a 
me Cajas y Teclad S/n e 
1] ajas y Teclado Sn 
E E da 
Eon Senora SIMS E MB (729) — 32900 PE Gon PMA 
Ea Tome SIMS 16 MB (720) —— 57.300  P8 486 PO 256k 
ue pi 
L Tecodo iscos Duros 
Tecado me 
bo So Ma Co Pro 0347 4001 
pe Ed NS 
Foral 1268 20000 a 
A] 
(loado 350 Mb PER 20 
Coon 420 MI E 
a ITA => 
Vesilodor Peniua/ 488 —-590/690  Vento cl P E ta lr 
- IVA Ho induido - Estes Precios induyes us descuento del 7%. 52570 12Mb "e ba 


Monta tu ordenador con el asesoramiento de un tecnico 


das las especifi 
Rojo, laserdisc, VCR y overlay de 
vídeo, además incluye una com- 
pleta función de autoscript que evi 
ta el tener que programar la aplica- 
ción 


PERSONALICE 
SU CHIP 


Hitachi ofrece ahora la capacidad 
de personalizar su procesador 


5 Configuraciones: 486 


95.400 


en nuestra instalacion 


¿perH de 32 bits utilizan- 
ecnología de MicroCUBIC 
de 0.5 micras de la compañía. Los 
ingenieros pueden utilizar cual 
quier diseño estándar de la indus- 
tria para el que la compañía pro- 
porciona modelos de una amplia 
gama de funciones específicas del 
periférico o de la aplicación. Los 
micros SuperH alcanzan hasta 
GOMIPS Dhrystone y llegarán en 
breve a 10OMIPS Dhrystone. 


Envios a toda España 
asegurados 


de 
LABARTA 


DP ERA l ci 


El SYSTEM 
PROMOCIONA 
WINDOWS 95 


El System ha decidido hacer un es- 
fuerzo comercial para promocionar 
el empleo del nuevo sistema opera- 
tivo Windows 95. $ ¡mentar el 
precio de Windows 95 el El Sys 
tem ofrece un regalo a elegir entre 
tres opciones: altavoces Space 
Multimedia autoamplificados, che- 
que regalo de 3.500 pesetas en ma 


Jeffrey M. a 
ANAYA MULTIMEDIA 
SIMPLE INTERNET 

192 Pá 

3.500 . 


KARA 
Intemet y las autopistas de la 
información son todo un mundo por 
descubrir... si sabes cómo manejar 
un ordenador. Cuando se conecta 
por primera vez a la red más 
conocida del mundo la mayor parte 
de los usuarios noveles se quedan 
realmente sobrepasados por la 
cantidad de información y nuevos 
conceptos que se encuentran al 
alcance de su modem. Con este 
libro se terminarán los problemas. 
Está escrito de una forma 
simple, informal, y explica paso 
a paso lo que se va a encontrar 
en una primera conexión. 
Cuando se haya descubierto 
cómo acceder a Internet el 
mismo texto nos proporcionará 
las indicaciones precisas para 
poder llegar al fondo de la red. 
El libro incluye un glosario con 
las definiciones más utilizadas. 


10 Pemanía 


terial informático o 5 títulos en CD- 
ROM. Junto a esta promoción El 
System ha puesto en marcha un 
“plan renove” del parque de orde- 
nadores que ofrece que los usuarios 
de 286/386/486 puedan aume: 
las prestaciones de sus sistemas. 
Pero no quedan ahí las novedades 
que la compañía ofrece para los 
próximos meses, porque en Sep. 
tiembre aparecerán los primeros 
PowerPC de El System basados en 
el microprocesador MPC603 a 


A pocas semanas de que 
Windows 95 se lance al 
mercado se agradecen libros 
como éste. En él están los 
pasos necesarios para que los 
programadores descubran todos 
los secretos de este sistema 
Operativo. Lo que ocurre con el 
libro es que quizás se quede 
algo corto de contenido. Mucho 
hay que decir sobre Windows 95 
y este volumen se puede 
Considerar casi como una 
introducción, no así para 
Windows NT, sistema sobre el 
que encontraréis abundante 
información. Lo mejor es que 
incluye un CD-ROM con ejemplos 
y aplicaciones para desa:"oltar 
animaciones con Windows. 


66Mhz de Motorola. La gama ten- 
drá dos modelos el Powerstation y 
el Powerbasic. El primero de ellos 
contará con 32Mb de RAM, HD de 
1Gb, CD-ROM SCSI. SVGA Ci- 
rrus de 1Mb y Windows NT 3.51 
El Powerbasic, por su parte, conta- 
rá con 16Mb de RAM, 540Mb de 
disco duro. tarjeta de sonido inte 
grada en placa, lector de CD-ROM 
con un precio aproximado de 
300.000 pesetas. Por último ya se 
encuentran disponibles las prime- 


REDES DE 


ORDENADORES 


En el futuro todos los 
ordenadores estarán 
interconectados entre sí 
mediante una completa red. Nos 
guste o no, Internet, 
Compuserve y demás, es sólo 
un paso antes de esa completa 
interconexión. De momento 
intentaremos descubrir los 
secretos de las redes 
informáticas. Eso es lo que 
pretende este libro. Incluye una 
completa descripción sobre 
todos los tipos de redes 
existentes, sus posibilidades de 
conexión, los programas.. todo 
lo que deseéis saber sobre las 
redes lo podréis encontrar en el 
interior de este texto. 


ras unidades del CHIPSET Tritón 
de Intel que añade controladora 
IDE y tarjeta de sonido 16 bits inte- 
grada en la propia placa madre del 
ordenador. La configuración mon- 
tada por El System cuenta con un 
Pentium a 100Mhz, 32Mb de 
RAM. HD de 1,2Gb, tarjeta SVGA 
PCI de 1600x1200, lector CD 
ROM4X y monitor 17" multiscan 
El precio de este superordenador 
será aproximadamente de 469.000 
pesetas. 


CorelDraw es el mejor programa 
de diseño. A las puertas de la 
aparición de la versión 6 
preparada especificamente para 
Windows 95 seguro que más de 
uno todavía no ha descubierto 
todos los secretos de la versión 
anterior. Este libro pertenece a 
la serie Referencia Rápida y 
cumple perfectamente su 
cometido. No destaca 
especialmente en la colección 
pero es un digno representante 
de la misma. Sobre todo porque 
tras una lectura atenta nos 
convertiremos en unos expertos 
en el manejo del programa. El 
lenguaje y la explicación de las 
diferentes posibilidades para el 
usuario permiten que incluso un 
“primerizo” obtenga resultados 
importantes en sus creaciones 
noveles. 


Orverra DEL VLes DE PC MANIA 


Presentamos esta oferta de artículos de primera calidad de reconocidas firmas, a los mejores precios para los lectores de la revista PC Mania. 
Scanners de mano y sobremesa, Kits multimedia y de CD-RDM y Unidades de cinta lomega. 


16.900 Clustek] 
TWAIN-SCAN COLOR 24 


Scanner de mano True Color” que le permitirá capturar imágenes a 16.7 millones de 
colores o 256 niveles de grises. Compatible con el estándar TWAIN para Windows 
Resolución máxima de 400 dpi 
Incluye los programas para 
Windows iPhoto Plus y Recegnita 
GO-CR (OCA). Incluye tarjeta 
controladora y manual del 
controlador TWAIN en castellano. 


12.000 


TWAIN-SCAN 256 


Incluye los programas para Windows 
iPhoto Plus y Perceive Personal OCA. Incluye 
tarjeta controladora y manual del controlador 

11 300 TWAIN en castellano. 

PRINSCAN CONNECTION PLUS 

Adaptador de reducido tamaño que le permitirá conectar un TWAIN-SCAN 256 o Color 24 al 
puerto paralelo de cualquier PC. Esto le permitirá utilizar el scanner en cualquier ordenador e 
incluso notebooks sin slots de expansión. Incluye el software Wordlinx OCR para Windows. 


99.000 


SCANPLUS COLOR 6000 


Scanner de sobremesa tipo fax que permite capturar documentos de 
hasta 216 men de ancho a 1.200 dp! y 24bit (16.7 millones de colores) 


Basta con insertar el 
P > 
>) ] 


documento en a ranura 
a 28.000 


y el scanner lo hace 
SCANPLUS GRAY 600 


avanzar 

automáticamente, 
Compatible TWAIN y HP 
Scanjet, Se suministra 

Scanner de sobremesa tipo tax que perrmte capturar documentos de hasta 

216 mm de ancho a 1,200 dpi y 256 niveles de grises. Basta con insertar el 

documento en la ranura y el scanner lo hace avanzar automáticamente 

Compatible TWAIN y HP Scanjet. Se suministra con software Windows de edición 


con software Windows 
de edición y OCR, tarjeta 
y OCR, tarjeta controladora, cables y manuales. 


controladora, cables y 
manuales 


CONDICIONES + Realice sus pedidos por telétor 
directamente en nuestras oficinas. Transfrencia bancaria, talón conform: 
Labarta a portes pagados, 24h para Península y Baleares (añadir 900 ptas»IVA de ga: 
Las empresas de transporta cobran Comisión del 5% del valor del reembolso por este 
aceplan envios por correo + Garantía de devolución de 
cargo del cliente. El producto debe devolverse en perfecto 
limitada hasta agotar existencias - IVA no incluido en los prec 


fax, carta o en nuest 


m todos los embal 
produc 


Scanner de mano de 256 niveles de grises 
compatible con el estándar TWAIN para 
Windows, Resolución máxima de 400 dpi 


SOUND BLASTER DISCOVERY CD16 
Kit Multimedia completo para instalar y funcionar que Incluye la 
tarjeta Sound Blaster 16 Value Edition, lector de CO-ROM de 
doble velocidad modelo CR-563, altavoces multimedia y 
sofware en CD-ROM Se suministran 3 CDs: el software de 
Creative en CD, English in Touch para aprender inglés y un CO 
con una recopilación de 9 juegos comerciales. 


SOUND BLASTER 
MULTIMEDIA HOME CD 

Kit Multimedia completo para instalar y funcionar 
Incluye lector de CD-ROM de cuádruple velocidad (600 
Kbis, 250 ms y 256 Kb de buffer), tarjeta de sonido Sound Blaster 16 con el chip ASP. 
altavoces. micrófono manos libres y 20 titulos de software de Microsott y Creative 


35.000 


KIT MULTIMEDIA SUPERQUAD 

Kit multimedia que incluye el lector de CD-ROM TEAG 
a CD-55A de cuádruple velocidad y la tarjeta de sonido 
Sound Blaster 16 en versión DEM, Sonido multimedia 


CREATIVE 


er 

- de 16 bits compatible con los estándares del mercado y 

. lector de CD-ROM a velocidad de vértigo. Se suministra 
=) con un titulo de software en CD-ROM. 


KIT CD-ROM SUPERQUAD 

Lector de CD-ROM TEAC CO-55A de cuádruple velocidad, Velocidad de transferencia 
de 600 Ktys y tiempo de acceso de 195 ms. Dispone de interface compatible 
Panasonic, bandeja motorizada y control de volúmen. Se suministra con controladora 
y un título de software en CD-ROM. 


26.000 


17.300 


TAPE 250 INTERNAL 

Unidad de canta lomega compatible QIG-80 — Jomega 
(lectura/escritura) que permite almacenar hasta 250Mb con compresión de datos. 
Además permite la lectura de cintas Irwin y QIC-40. Se conecta de forma tácil a la 
controladora de floppy y se instala en un compartimento de 3.5". Incluye todo lo 
necesario para la instalación y software para DOS y Windows en castellano 


1.700 mea 


CINTA QIC-80 IOMEGA 
Cinta DC-2120 preformatezda compatible con QC-80 que permie a 
almacenar hasta 250Mb con compresión de datos. Ideal para utilizar con el Tape 250 de lomega. 


LINE-WARE, S.L. Ausias Marc, 26, D-34 - 08010 Barcelona - Tel. (93) 301 58 18 - Fax (93) 301 60 23 


CUPON SOLICITUD DE INFORMACION O PEDIDO 


Pedido 
Nombre 


Información sin compromiso 


REF__ DESCRIPCION. PM.P CANTIDAD 


LASTER MULTIMEDIA HOME 


Apellidos 


Dirección 


Población 


Provincia 


mare 


informado 


Teléfono 


TOTAL 


NIF o DNI 


Otro sistema de transporte 


Un incondicional 
Apreciados y siempre bien dis 
puestos amigos pemaníacos, soy 
uno de los tantos lectores que 
cuenta los meses por PCmanías y 
siempre espero que adelantéis la 
salida del próximo número, cosa 
que por cierto no ocurre nunca, 
Después de estos “juegos flora- 
les” tengo que haceros un par de 
reclamaciones. La primera es que 
cuando hay un programa que no 
funciona de los publicados en el 
CD-ROM por qué no publicáis la 
modificación pertinente en el nú- 
mero siguiente y la segunda es que 
deberíais publicar en el CD-ROM 
el contenido del disquete mes a 
mes para que pudiéramos “reci- 
clarlos”. Y para terminar un 10 
para el equipo de Dinamic Multi- 
media y otro para los responsables 
y colaboradores de PCmanía. 


Germán Areste Jove 
(Tarragona) 


Da gusto leer cartas como la tuya 
amigo Germán, nos hemos resis 
tido a publicarla enterita, los tres 
folios, y... nos hemos conforma- 
do con reproducir tus quejas y tus 
elogios, que por cierto nos encan- 
tan. Vamos a intentar dejarte sa- 
tisfecho. Nuestros CD-ROMs sa: 
len al cien por cien testeados, más 
de una noche en vela dan fe de 
que todo funciona. Lo que puede 
ocurrir es que con determinadas 
configuraciones alguno no lo ha- 
ga correctamente, Y normalmen- 
te es el que más nos interesa, ¿re- 
cordáis las leyes de Murphy 
sobre la perversidad de la mate- 
ría? Tu segunda queja nos deja un 
poco asombrados. ¿No sabe Ger- 
mán que hay un directorio en el 
CD-ROM, llamado PCmanía, 
que incluye una “fotocopia” del 
disquete que va con la revista? 
Pues ya está. ¡ah! y trasmitimos 
tu sobresaliente tanto a Dinamic 
como al equipo de colaboradores. 


Ficheros Smp 

Soy lector habitual de la revista 
desde que apareció el primer nú- 
mero y si hay algo que quiero 
agradeceros es el hecho de haber 
publicado una herramienta de 
composición musicol tan potente 
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Cartas 
al Director 


como el programa Scream Trac 
ker 3.0. Creo que sería una bue- 
na idea que en alguno de los pró- 
ximos números de la revista 
incluyérais una buena cantidad 
de “samples” musicales para po- 
der usarlos con el programa. 
Roberto Rebanal 
(Álava) 


Estamos en ello Roberto. El tema 
musical cada vez tiene más adep- 
tos en el mundo del PC. Prueba de 
ello es la proliferación de tarjetas 
de sonido y la abundancia de car- 
tas que recibimos. Entre nuestros 
proyectos tenemos el dedicarnos a 
fondo al tema. Así es que pacien- 


Cartas al Director es un fo- 
ro en el que tlene cabida 
cualquier opinión de los 
lectores. Por supuesto sea 
buena o mala. Aceptamos 
críticas y aquí las podréls 
ver. Para participar en la 
sección os rogamos que 
nos envíes tus cartas a la 
siguiente dirección: 
CARTAS AL DIRECTOR 
REVISTA PCMANÍA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4, 
28700 SAN SEBASTIÁN 
DE LOS REYES (MADRID) 


O bien, que las enviéis por 
FAX al número: 
(91) 654 75 58 


En la carta debe ir clara- 
mente especificado el 
nombre del autor y el nú- 
mero de su DNI. PCmanía 
se reserva el derecho a 
extractar el contenido del 
texto. No se devolverán 
los originales ni se man- 
tendrá correspondencia 
en referencia a ellos. La 
revista no se hace respon- 
sable de las opiniones ver- 
tldas por los autores de 
las cartas. 


cia. De momento tendrás una nue- 
va versión del Scream tracker. 


Bienvenido Mr. MPEG 
Desearía expresar mi felicitación 
por la excelente idea de incluir en 
su revista la película “Bienvenido, 
Mister Marshall” y sugiero la idea 
de que añadan algún que otro vi 
deoclip musical o quizás de cine 
Francisco José Hurtado Magin 
(Murcia) 


Pues trabajamos duramente para 
conseguir algo de lo que nos pro- 
pones. Sobre todo después de la 
excelente acogida de la película 
que publicamos en MPEG. Claro 
que no te puedes imaginar el tre- 
mendo lío de derechos y el coste 
de reproducir en un nuevo formato 
alguna película o videoclip exis- 
tente así que no sabemos cuándo lo 
repetiremos. Pero lo haremos, 


Cuidado con el transporte 
Mi problema radica en que los 
CD-ROMs que regaláis con la re- 
vista vienen defectuosos muchas 
veces. Comprendo que el número 
de unidades vendidas es muy alto 
y que es imposible garantizar un 
cien por cien de efectividad. Su- 
pongo que la mayor parte de los 
problemas encontrados serán por 

culpa del transporte. 
Juanan Fernández González 
(Barcelona) 


Pues sí y no. Todo influye. PC- 
manía vende más de cincuenta 
mil ejemplares cada mes, lo que 
hace un total de cincuenta mil 
cos de alta densidad y cin- 
cuenta o cien mil CD-ROMs 
mensuales. ¡Ni Michael Jackson 
vende tantos al mes! Si a ello le 
unes que los puntos de venta, 
quioscos, están en toda la geogra- 
fía española, pues imagina... el 
nivel de deterioro por el transpor- 
te es bastante elevado. La función 
de nuestro departamento técnico 
es evitaros al máximo las moles- 
tias e intentamos que a se os re- 
pongan los CD y discos defectuo- 
sos en el menor tiempo posible. 
Repetimos una vez más que te- 
néis que enviamos el CD o disco 
averiado y esperar a que os lo de- 


volvamos en perfecto estado. Pa- 
ra evitar esperas innecesarias si 
en un período de diez o quince dí- 
as no tenéis respuesta llamad por 
teléfono o enviadnos un fax. 


Share español 
Me gustaría que apoyárais más a 
los programadores share españo- 
les y que creárais una sección en 
la revista en la que comentéis los 
mejores programas españoles 
que hayáis visto o que os hayan 
enviado. Supongo que cónside- 
ráis al shareware español como 
una basura porque no tiene gráfi- 
cos 3D ni vídeo interactivo ni de- 
más pijadas que se reservan para 
la gente de billetes... La verdad 
es que no comprendo. Para poder 
ver comentarios de share me he 
tenido que comprar revistas ex- 
tranjeras. Supongo que los bille- 
tes mandan y que vende más co- 
mentar tres películas interactivas 
con fotos o dibujitos muy bonitos 
que cien jueguecillos de gente 
que hace las cosas con más ilu- 
sión que medios 
Braulio Diez Botella 
(Málaga) 


Para tu información amigo Brau- 
lio, todos los meses se publica en 
nuestro CD-ROM una selección 
con el mejor shareware nacional al 
que damos preferencia. Claro que 
para que tú y los demás lectores 
tengáis una excelente colección de 
shareware hacemos una cuidada 
selección, Preferimos dar 25 pro- 
gramas útiles que 600 que nunca 
se van a utilizar. Por lo demás es 
cierto que existen revistas especi 
lizadas en shareware, también 
existen en informática profesional 
y en ningún caso consideramos 
que sean competencia nuestra. En 
PCmanía tenemos ya nuestro hue- 
co y la confianza de nuestros lecto- 
res nos indica que vamos por el 
buen camino. Ya te habrás dado 
cuenta de que no la hemos tirado a 
la basura, como insinúas en tu tex- 
to. porque no tiramos ninguna car- 
ta de lectores, incluso si has llama- 
do a la redacción te habrás dado 
cuenta de que ponemos todo el in- 
terés en seguir vuestras sugeren- 
cias, críticas y consejos. 


Crea tu propia aventura! 


Rudyard Kipling 


Una encantadora introducción Un Mapa de Aventuras 
a los clásicos. El mundo de registra los viajes de los niños, 
Kipling cobra vida con explorando docenas de países 
personajes animados, música de los cinco continentes, sus 
onginal, extractos del libro y visitas a lugares famosos y los 
dos modos de juego: Leer-Uno- encuentros con personajes de 
Histona y Crear-Uno-Histona. todo el mundo. 


100% educativos, 100% divortidos. 
¡Más de 30 escenarios y cientos de soluciones posibles? 


Los niños pondrán en práctica sus aptitudes para la comprensión 
de la lectura y la narración de historias. Tomarán decisiones y se 
sumergirán en el maravilloso relato interactivo. Las palabras clave 
y los divertidos diálogos hablados enriquecerán el vocabulario 

' y la pronunciación de lectores de todos los niveles. 
Los Paintbox Pal les ayudarán a resolver cada situación. 


JUEGOS EDUCATIVOS 


ELECTRONIC ARTS" Disponibles en PE €D ROM 


(O 1994-1995 Novotrade International, Inc. Todos los derechos reservados. EA Kids Creative me y Paintbox Fals son marcas regstradas de ABUEA Home Software. Electronic Arts es una marca registrada de Electronic Arts. 


Edificio Arcade Rufino González, 23 bis, planta 1.*, local 2 28037 Madrid Telf.: 91/304 7091 Fax: 91/754 52 65 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/754 55 40 


INFORME 


Ante la inminente llegada de Windows'95 

se abre de nuevo la inevitable polémica sobre 

las ventajas de un sistema operativo frente a otro. 
En este artículo vamos a comentar los aspectos 
más significativos de 0S/2, el sistema desarrollado 
por IBM,-ya tendremos ocasión de comentar 

muy pronto el trabajo de Microsoft- para que podáis 

hablar con más propiedad y tengáis más datos 


para valorar cuál se adapta mejor 


a vuestras necesidades. 


05/23. 
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Éste es el aspecto que presenta el escritorio 
de 0S/2, 


EAS 


Aquí tenéis abierto el cuademo de valores de 
Launchpad por su primera página. 


La ayuda de 05/2 es tan Importante como en 
cualquier sistema. 


1 or supuesto, no pretende- 
mos dar aquí un curso 
exhaustivo del OS/2. Va: 


Unos meses después, en octu: 
bre, aparec: 
la 1.1. Stan 


para utilizar las capacidades grá: 
ficas cada vez más potentes. La 


CPU, el resto de los programas 


una nueva versión, van como a saltos. Y es porque el 


mos a insistir en los con: 
ceptos que lo conforman, 
destacando aquellos que 
sean diferentes de los 
manejados en los si 


mas más utilizados, como Win 
dows o DOS. Y sin más dilación 
comencemos con un repaso his 
tórico del desarrollo del OS/2, 


BREVE HISTORIA 
DEL 0S/2 
En diciembre de 1987 se pre: 
senta la primera versión del 
0S/2. Se naba 0S/2 Stan: 
dard Edition, y habia sido desa: 
rrollado conjuntamente por IBM 
y Microsoft. Esta alianza duró 
poco y Microsoft, con el tiempo, 
ha barrido casi totalmente en el 
ámbito de los sistemas operati- 
vos, al menos en el mercado do- 
méstico, al que fuera su aliado. 
En julio de 1988 se presenta la 
0S/2 Extended Edition 1.0, que 
es prácticamente la standard edi 
tion original a la que se ha aña- 
dido un gestor de base de datos 
(Database Manager) y otro de 
comunicaciones (Communica- 
tion Manager) 


d Edition, que ya 
incorpora el interfaz gráfico Pre- 
sentation Manager, o sea, la es- 
tructura mediante ventanas a 
que nos hemos acostumbrado 
con Windows. Rápidamente, 
aparece la Extended Edition 
(EE) asociada. 

La versión 1.2 se hace esperar 
cerca de un año, hasta septiem: 
bre de 1989. En esta destacan el 
Dialog Manager, que facilita la 
utilización del interfaz gráfico, y 
el sistema de ficheros de alto 
rendimiento (HPFS), que, entre 
otras cosas, posibilita los nom: 
bres de ficheros de 256 caracte: 
res. En marzo de 1990, tenemos 
la EE correspondiente, que ade- 
más de los paquetes ya citados 
incluye una mayor potencia en 
las comunicaciones, en forma de 
un LAN Requester y un Servidor 
remoto de Base de Datos. 

Otro año, y se presenta la ver: 
sión 1.3, que mejora la utiliza 
ción de recursos, principalmen- 
te en lo referente a la memoria 
La versión 2.0 aparece en di 
ciembre de 1991, y da un aspec 
to nuevo al interfaz gráfico, que 
no obstante sigue siendo GUL 


versión 2.1 corrige y mejora 
nuevos aspectos respecto a la 
2.0, y ambas tienen sus corres: 
pondientes El 

En este momento nos encon: 
tramos ante la versión 3.1 Warp 
que ha introducido considera: 
bles mejoras. Cabe destacar una 
menor nec 
para funcionar, en un c 
tento de acercarse al usuario do- 
méstico. 


DESCRIPCION 
TÉCNICA DEL 0S/2 

La caracteristica más destacada 
y oída del OS/2 es que es un sis 
tema multitarea “de verdad”. Y 
cuando se añade esta coletilla, 
se está diciendo que, al contra: 
rio que Windows 3.1, si hay una 
asignación dinámica de los re- 
cursos a los distintos programas 
en ejecución en función de las 
necesidades de éstos. 

Es sabido que el sistema de Mi 
crosoft reparte de forma lineal el 
tiempo entre los distintos pro- 
gramas, sin preocuparse de si lo 
necesitan o no. Así, si se va a for- 
matear un disco, tipica operación 
que requiere mucha E/S y poca 


sidad de recurs 


programa de formateo, pese a no 
necesitar ese tiempo, no renun: 
cia a él. 

Pues bien, el OS/2 no permite 
que estas cosas ocurran, de for: 
ma que el rendimiento de la 
CPU mejora ostensiblemente, 
La manera de asignar tiempo a 
los distintos procesos es me 
diante el algoritmo de round-ro- 
bin, si bien los procesos están 
clasificados en tres tipos, según 
su prioridad: críticos, regulares 
e inactivos —dentro de cada cla- 
se hay a su vez hasta 32 priori 
dades de ejecución. Todas 
tas prioridades son dinámicas, o 
lo que es lo mismo, los procesos 


no están siempre en la misma 
clase. 

La duración de la “rodaja de 
tiempo” (time slice) es definible, 
si bien por defecto es 32 msg. 
Cada vez que transcurre este in: 
tervalo, la CPU interrumpe el 
proceso en ejecución y asigna 
tiempo a otro proceso, siguien: 
do el orden de prioridades de: 
crito anteriormente. Si hay va- 
rios procesos en la misma 
prioridad, se usa el algoritmo ci 
tado de round-robin, que básica- 


WARP 


avena de 
do 


El grupo multimedia esconde interesantes utifidados que nos facilitarán 
considerabiomente el trabajo. — + 


Ante nosotros aparecen 
distintos modelos para creer lo 
que se nos ocurra. 


Tras el nombre de 
“Productividad” se 
esconden algunos 
accesorios. 


-.. 


Esta es la pantalia que 
mos da acceso al editor 
de texto. 


. Este es el aspucto que presenta el 
editor de iconos de 05/2. 


La utiidad de cuntrol de 
volumes no es espectacuior 
pero sí efectiva. 


DARA ya mos escoger el 
Cl ill dll rito del 
escritoMd, 


CambkAH A ¿configuración 


del sidfBWA es muy 
sencillá 


Iesde a puede 
Fambiar MBlpfiguración 
'del siste 


El grupo de indicadores 
de mandatos será 
inevitablemente uno de 
los más buscados. 


mente significa que los proce- 
sos se van atendiendo uno de- 
trás de otro en orden de peti- 
ción (“First come, first serve”). 
El 0S/2 tiene protección del 
hardware, lo que significa que 
sólo se puede acceder al mis- 
mo mediante el sistema opera- 
tivo. Se trata, en suma, de que 
sea el OS/2 el que distribuya 
los recursos y no que cada pro- 
grama haga de su capa un sa- 
DOS hay 
0 alos recursos por 
parte de cualquier programa. 
Otra especialidad del OS/2 
es que es Multi-thread. Esto 
significa que un mismo pro- 
grama puede jecutándo- 
se varias vece: embargo, 
un thread (o ejecución) no po: 
os, o dicho de otro 
e carga el programa 


no que sólo una. Así pues 
thread queda caracterizado 
únicamente por su pila, valores 
de los registros y prioridad. 

En cuanto se habla de múlti- 
ples procesos concurrentes es 
forzoso tratar el tema de su co- 
municación: ¿cómo intercam:- 
bian datos esos procesos? 
0S/2 proporciona varios 
caminos, algunos más clási- 
cos, como usar pipes o colas, y 
otros más novedosos, como la 
memoria compartida. Y tam- 
bién se proporcionan los clási- 
cos mecanismos para coordi- 
nación entre proce: señales 
y semáforos. Y tranquilos, que 
no me voy a extender descri- 
biendo lo que es cada cosa de 
éstas, aunque tal vez a muchos 
os resultaría interesante. 

La gestión de ficheros es 
compatible con DOS, y de he- 
cho la estructura jerárquica es 
análoga. Como aspectos más 
destacables hay que hablar de 
los mecanismos soportados 
para bloqueo de ficheros y la 
posibilidad de compartirlos. 
Generalmente, esto evita que 
se pueda borrar un fichero que 
esté en ese momento usándo- 
se por otro proceso. 

El último aspecto, quizá el 
más visible, que quedaría por 


reseñar del 0S/2 es precisa- 
mente su interfaz gráfico de 
usuario (GUI), en este caso 
gestionado por el Presentation 
Manager, del que hablaremos 
con más detalle en la próxima 
sección. 


LOS COMPONENTES 
DEL 0S/2 

Comenzaré tratando los ele- 
mentos de la Standard Edition 
(de momento, no hay EE para 
el 0S/2 3.1 Warp). El principal 
es el Kernel, que es el núcleo 
del sistema operativo, y que se 
encarga de realizar la mayoria 
de las tareas descritas en el 
apartado anterior, y que pode- 
mos resumir en la siguiente 
frase: “gestionar la utilización 
de los recursos por parte de 
los procesos”. 

Al contrario que el “COM 
MAND.COM” de DOS, que 
podríamos calificar como nú- 
cleo monolítico, el kernel del 
0S/2 tiene un diseño modular, 
lo que significa que se le pue- 
den ir añadiendo sucesivas ca- 
pas a fin de aumentar su fun- 
cionalidad, lo que se hace 
mediante el uso de DLLs (Dy- 
namic Link Libraries). Para en- 
tendernos, ¿os imagináis lo 
que habría que hacer para que 
“COMMAND.COM” funciona 
ra con ventanas? Bueno, pues 
con el kernel del 0S/2 la cosa 
sería mucho más sencilla, da- 
do que su intérprete está abier- 
to a estos cambios. 

Una de estas partes añadidas 
al kernel del 0S/2 es Pre: 
tation Manager (Gestor de 
Presentación) que dota al cita- 
do kernel de capacidad GUL 
Los servicios que este módulo 
añade al núcleo son los que es- 
peramos de un entorno de ven- 
tanas: gestión de las mismas 
(mediante generación de even- 
tos), gestión y manipulación 
de objetos gráficos, bitmaps, 
“portapapeles” y, por supues- 
to, Dynamic Data Exchange 
(DDE). 

Las Extended Edition publi- 
cadas hasta ahora han incorpo- 
rado al kernel tres tipos de ser- 


vicios, que paso a describir 
brevemente: 

* COMMUNICATIONS MANAGER: 
soporta gran variedad de pro- 
tocolos. La idea es proporcio- 
nar conectividad con todo lo 
imaginable: LANs, directas a 
Mainframes y me- 
diante todo tipo de protocolos: 
TCP/IP, SNA, NetBios, X.25. 

* DATABASE MANAGER: pro 
porciona los servicios de una 
base de datos (integridad, se- 
guridad, concurrencia, bac 
kup...) pero con posibilidad de 
utilizar desde los programas 
0S/2 (incluso desde su propio 
lenguaje de comandos REXX) 
y con servicios remotos. 


*LAN REQUESTE entre 
otros, incluye se os para 
comunicación entre procesos 
remotos. 


No quiero añadir mucho 
más, pero sí hay que decir que 
estos tres aspectos, junto a la 
multitarea del 0S/2, lo hacen 
especialmente indicado para 
sistemas cliente-servidor. 

Dejamos ya la arquitectura 
para centrarnos en lo que se 
puede ver. Suponed que en- 
cendemos un ordenador cuyo 
sistema operativo es el OS/2... 


EL ESCRITORIO 

DEL 0S/2 

Cuando termina el proceso de 
arranque, ante nuestros ojos 
aparece una pantalla cuya par- 
te superior suele estar poblada 
de iconos. La sensación que 
tiene alguien acostumbrado al 
DOS/Windows es que ha en- 
trado directamente en Win- 
dows, sin pasar por el obligado 
trámite de teclear Win. 

La pantalla que se nos mues- 
tra es lo que se conoce como 
Escritorio del 0S/2, y los ico- 
nos que aparecen pueden re- 
presentar dos clases de ele- 
mentos: programas o grupos, 
como también ocurre en Win- 
dows. Al pulsar dos veces so- 
bre cualquiera de los mismos, 
se abrirá; si es un programa se 
ejecutará, y si es un grupo nos 
mostrará su contenido Dicho 
contenido también serán ico- 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCRE¡BLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptos 

Todo lo necesario pora su trabajo en lo oficina: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Base 
de Datos, Administración, Financiero y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptos 

Se incluye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Cojo. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tonto para el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imágenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 

Programas para el aprendizaje de Matemáticos, 
Inglés, Físico, Qúmico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; osí 
como un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programos de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, (, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bat, así como distintas 
herromientos de ayudo a la programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de último generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variodosy de calidad para entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 


Peliculas eróticos reales, a todo color y de gran cali- 
dad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
0 POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L ESCORIAL ( MADRID) 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


El 0S/2 también tiene juegos. Con este 
solitario IBM no ha sido muy original. 


nos, que nuevamente pueden re- 
presentar programas o grupos. Y 
esto, como os daréis cuenta, es 
distinto del Windows, en cuyo 
escritorio (o pantalla principal) 
no puede haber programas eje- 
cutables, y que tampoco admite 
que en sus grupos se incluyan a 
su vez otros grupos. 

Asi pues, el OS/2 permite una 
estructuración jerárquica en sus 
iconos muy similar a la permiti 
da mediante directorios en su 
sistema de archivos. De hecho, 
el escritorio del OS/2 tiende a 
ser una réplica con iconos de su 
sistema de archivos. Por ejem- 
plo, para poder ejecutar un pro- 
grama con un fichero determi- 
nado, basta con arrastrar el 
¡cono de ese Arehiyo sobre el 
icono del programa Alejecutar. 
Que nadie se asombre deseste 
concepto, ya contemplado en los 
más avanzados sistemas de Ap> 
ple y Amiga, en los quese basó 
Windows, 

Cada icono tiene un juego de 
valores que resulta bastante ame 
plio, y que depende del tipo de 
objeto a que represente. De es 
te modo, si se trata de un ejeeue 
table podremos configurar as" 
pectos como si se abriera cada: 
vez un thread distinto, si se mié 
nimizara en el escritorio o en el; 
visor de ventanas minimizadas; 
el directorio de trabajo, el icondz 
Empcambio, si es un grupo. po= 
dréeimos definir atributos cómo 
su color, de fondo, la ofma en 
quese ordenarán los iconos al 
mostrarse el grupo... A todos 
ellos se accede mediante una 
especie de cuaderno que se des- 
pliega en la opción “Valores” del 
icono. 


18 Pcmanía 


siguiendo los iconos. 


También hay opciones para 
eliminar, mover y copiar los ico- 
nos entre las distintas carpetas, 
lo cual refuerza el paralelismo 
ya citado con el sistema de fi: 
cheros. 

Una de las opciones novedosas 
es la de Crear Sombra, que es 
análoga a los llamados “Links” 
de Unix. La idea es que se pue- 
de crear un icono en otra carpe- 
ta partiendo de un original, de 
forma que en realidad ambos 
son el mismosperose Ve desde 
variosfitios. Lóricamente, tual- 
guler cambio en uno de éllos 
afectará a ambos (en realidad, 
'Son el mismo) 

Los iconos más utilizados, al 
menos al principio (ya lo ve- 
'Téis), son los llamados de indi- 
cadores de mandatos. Mediante 
ellos se abre una sesión 0S/2, 
DOS o Windows, el entorno que 
nos es más familiar, para que re- 
alicemnos nuestros úpicos co- 
mandos de línea. 

Dichas sesiones pueden ser en 
¡pantalla completa o en ventana, 
Y Serán necesarias hasta que 
os “eduquemos” a hacerlo todo 
arrastrando: iconitos de aquí pa- 
ra allá. Si intentamos ejecutar un 
programa DOS o, Windows en 
tuna sesión 0S/2 atitomatica 
'ménte se conmutara al tipo que 
'sea necesario. Por cierto que pa- 
ra cada sesión DOS se crea lo 
que se llama una “Virtual Ma- 
chine”, que lo que pretende con- 
seguir es que el programa que 
se ejecute se vea a si mismo co- 
mo con un PC entero a su dispo- 
sición. De hecho, se pueden 
configurar las sesiones DOS con 
las necesidades de las terribles 
EMS y XMS. 


Es posible revisar la estructura de los archivos 


El grupo de utilidades Incluye también el 


manejo de video. 


OTROS ASPECTOS 
DEL 0S/2 

El 0S/2 nos tiene reservados 
también algunos divertimentos. 
Esos truquillos que el que los 
sabe usar correctamente parece 
que controla el sistema: cambiar 
el color de la pantalla, anadif 
programas. ¿HY btros aspeblos 
aún más frivolos; 

Todos los €0lores qué apare- 
cen en la parifall del Estritorio 
y sucesivos grupos sc puedén 
cambiar con facilidad; basta Con 
activar la utilidad de edición de: 
esquemas. Aquíftada uno puede 
poner el formialó y color que 
más rabia le dé para cada uno de 
los elementos fípicos de la pan- 
talla, como puedéniser el marco 
de la ventana aGliva o la opción 
de menú elegidas Éste es siem 
Pre un entretenimiénto para los 
qQUéejentran por eZ primera en 
UN Sistema 0S/22 

Del mismo modo'se pueden 
configurar el protector y el blo- 
queo dela pantalladEn cuanto a 
este último, es posible definir el 
tiempo hasta bloqueo, la contra- 
seña para desbloquear y si que- 
remo$ que el ordenador se en- 
cienda ya bloqueado; de este 
modo evitaremos a los listillos 
que no se saben la contraseña y 
resetean el ordenador para no 
tener que teclearla. 

Se incorpora también una car- 
peta de modelos, desde la que 
podremos crear fácilmente cual- 
quier tipo de objeto OS/2. Bási- 
camente, recogen los paráme- 
tros a rellenar para la creación 
de cada uno de los objetos. 

En cuanto a multimedia el 
0S/2 3.1 Warp incluye en el sis- 
tema operativo Standard un par 


de utilidades para la reproduc- 
ción de audio y vídeo, Como se 
dijo en la descripción del kernel, 
su modularidad hace relativa- 
mente fácil añadir nuevas carac- 
teristicas al sistema operativo. 
Por también tiene 
A Jlegados no 
estará dE MÁS QUEnOs sigáis ha- 
cia ellos a través Is erinto de 
carpetas. a jiominada 
Sistema 0S/2 podréis tobservar 
en su interioriuna llamada Jue- 
gos, que es la que los contiene. 
El OS/2 nos propone tres: el so- 
litario de carfi8 de siempre 


(Klondike), uW Ajedrez y el fa- 
moso juego/Ghino Mahjongg. 
que aunquellalvez ahora no s 
páis cuál es(én cada sitio se ll 
ma de uná forma) basta que 19% 


A 


pará Feconocerlo. 


A MODO 


a dla “de IBM, sino 
mostrarós aquellos aspectos 
queTo hacen diferente de lo 
temas a que estamos acostum- 
brados en el mundo de PC y así 
de paso familiarizarnos con es- 
tos conceptos que en poco tiem: 
po manejaremos tan asiduamen- 
te como ahora el “DIR”. Por otro 
lado, hemos tratado de describir 
lo que podria ser una primera 
sesión en 0S/2, viéndolo, con 
aquellos rasgos que más nos lla- 
marían la atención, 

Esperemos que se hayan cum- 
plido estos objetivos, y que a 
partir de ahora podáis hablar del 
tema sin complejos respecto a 
los más expertos. Y 


Fernando Herrera González 


Un Tiger, alemán lucha desesperadamente por esop BeIDOTOS 
JUE A se desliza hacia él, preparado pora ICO NIDOTEn 


a 


Controla un sólo escuadrón, eat tomboñio o todo un batallón de tahques. 

Combate en batallas aisladas o participa en una de las campañas 

más decisivas de la 2* Guerra Mundial, desde el lado Alemán o el Aliado. 
Una simulación bélica tan real como la vida misma. 


" La mejor simulación de tanques creada hasta la fecha”. 


PC GAMER 
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Los 20 mejores programas 


SHAREWARE 


de diseño 


Desde que los 
siempre 
camaleónicos PCs, 
allá por los años 
ochenta, comenzaron 
a convertirse en 
auténticos 
ordenadores 
personales, en el 
sentido más 
doméstico del 
término, toda una 
serie de conceptos 
asociados han ido 
evolucionando al 
mismo ritmo que la 
tecnología y las 
exigencias de los 
usuarios. Las 
herramientas de 
seño gráfico, asi 
como el concepto de 
shareware, cada uno 
por su lado, han 
atraído a millones de 
usuarios en todo el 


uando se adquiere un PC 
por primera vez, siempre 
hay una serie de 
programas imprescindibles 
que suelen incorporarse en 
el mismo momento de la compra. 
Windows, el sistema operativo, un 
procesador de textos, un antivirus 
nunca falla, una utilidad de 
diseño gráfico. Los programas 
shareware llegan después, 
'orecidos, entre otras cosas, por 
el bajo coste inicial y la facilidad de 
acceso, No hace falta meditar 
mucho, por tanto, para darse 
cuenta de que los programas 


shareware de diseño gráfico son 
utilizados por la práctica totalidad 
de los usuarios de compatibles, en 
parte debido al alto precio de las 
utilidades gráficas comerciales, 
que presentan una serie de 
cualidades superiores a sus 
correspondientes competidores 
shareware, pero que en realidad 
están dedicadas a usuarios 
profesionales, con escasa 
probabilidad de ser aprovechadas 
por los us 's medios. 


Esto no quiere decir, sin 
embargo, que los programas que 
vamos a comentar a continuación 
nos permitan alcanzar únicamente 
resultados de tipo amateur, ya 
que, en la mayoría de los casos, el 
fruto obtenido es idéntico al de 
cualquier paquete profesional. 
Vamos pues, a dar un repaso a las 


más completas utilidades gráficas, 
en versión shareware, utilidades 
que todo usuario debería probar, 
dado su reducido precio, así como 
la posibilidad de conseguirlas 
gratuitamente por medio de 
infinidad de fórmulas que 
relatamos en uno de los 


áfico 


de factores como la resolución o 
los colores de la tarjeta gráfica. 
Dos son los programas estrella 
en este apartado, a los que 
dedicaremos una aten 


1 
Paint Shop Pro 3.0» y 


cuadros adjuntos, 


PROGRAMAS 
DE DIBUJO 


Aunque, desde un 
principio, hemos 
hablado de las utilidades 
de diseño gráfico de una 
manera global, en 
realidad éstas se 
encuentran divididas en 
varios grupos, que se 
corresponden con las diferentes 
visiones que se tiene del espacio 
bidimensional. 

El conjunto de diseño gráfico 
más importante está formado 
por lo que se conoce como los 
programas de dibujo, que se 
basan en una representación 
gráfica formada por conjuntos 
de puntos o pixels, de manera 
que es posible realizar un 
determinado dibujo a mano 
alzada, mediante la utilización 
del ratón, obteniéndose un 
gráfico bitmap formado por una 
determinada combinación de 
mapas de pixels, que dependen 


PAINT SHOP PRO 3.0 
JASC, INC. 

«Paint Shop Pro 3.0» es, € 
realidad, uno de los m 
completos paqu 
gráfico que existen en el 


de di 


eno 


mercado, pues no en vano 
incluye, además del editor 
gráfico que nos permite realizar 
cualquier tipo de diseños, toda 
una serie de herramientas de 
retoque fotográfico. 

Como cualquier programa de 
dibujo que funciona bajo 
Windows, presenta una 
estructura basada en menús 
desplegables situados en la 
parte superior de la pantalla, 


INFORME 


que contienen todas las 
funciones, junto a una serie de 
iconos en la parte derecha, para 
modificar una imagen u crear 
una nueva. 

El interfaz de «Paint Shop 
Pro» es, sin duda, uno de los 
más sencillos de utilizar. Cada 
vez que se sitúa el cursor en un 
determinado icono, aparece su 
función y la forma de ut rlo 
en una línea de ayuda situada 
en la parte inferior derecha de la 
pantalla. Además, el icono de 
interrogación permite, con sólo 
pulsar en el elemento 
correspondiente, acceder al 
capítulo de la ayuda para esa 
función, por lo que es posible 
aprender el funcionamiento del 
programa sin necesidad de 
utilizar el manual. 

Todas las herramientas 
consideradas clásicas en el 
diseño a mano alzada están aquí 
contempladas, entre las que se 
incluyen la posibilidad de elegir 
varios tipos de brocha, 
rotuladores, pinturas, 
difuminadores, funciones de 
elipses, polígonos, sombreado, 
zoom, relleno, recorte y 
duplicado de zonas activas, etc. 

«Paint Shop Pro 3.0» reconoce 
todas las resoluciones utilizadas 
por Windows, de manera que 
puede trabajar hasta con 16 
millones de colores. En cuanto 
alos formatos gráficos, 
contempla la práctica totalidad 
de los existentes, incluidos los 
clásicos BMP, GIF, IFF, JPG, 
LBM, PCD, PCX y TIFF. 

Los accesorios de retoque 
fotográfico tampoco se quedan 
atrás, ofreciendo funciones para 
ajustar el tamaño, añadir 
bordes, utilizar máscaras 
automáticas para trabajar por 
separado las distintas partes 
que componen la imagen, así 
como aplicar hasta 20 filtros que 
simulan el efecto viento, lluvia, 
“motion blur”, y hasta 16 tipos 
de deformaciones. Además, se 
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nos ofrece un control total 
sobre el color, siendo 
posible corregir los 
defectos de las fotografias, 
manipular el brillo, el 


destacando la posibilidad de 
trabajar sobre varios dibujos 
a la vez, los trazos en tres 
dimensiones y el propio 
diseño personalizado de las 


contraste, la saturación, 
las correcciones Gamma o 
los niveles RGB. 

Como complemento a este 
derroche de cualidades, se 
incluye el «Paint Shop Pro 
Browser», un catalogador de 
imágenes que permite buscar 
gráficos en cualquier unidad de 
almacenamiento y presentarlos 
en forma de diapositivas. 

Por si fuera poco, al registrar el 
programa, recibiremos toda la 
colección de filtros y efectos al 
completo, además de un 
importante descuento para 
adquirir el magnífico «Jasc Media 
Center», un programa 
desarrollador de aplicaciones 
multimedia de gran calidad. 

A modo de resumen, podemos 
decir que «Paint Shop Pro 3.0» 
contempla todas las opciones que 
se incluyen en los programas 
profesionales valorados en varios 
miles de pesetas, aunque, 
obviamente, no profundiza 
excesivamente en cada una de 
ellas, entre otras cosas porque un 
usuario medio nunca las va 
utilizar. 

Destaca, sobre todo, la rapidez 
y facilidad de manejo, así como 
el gran número de potentes 
herramientas que incluye. Sólo 
el efecto Zoom no está a la altura 
de las circunstancias, pero eso 
es algo que se puede perdonar 
Cuando se obtiene tanto por tan 
poco. Simplemente 
imprescindible. 


NEOPAINT 3.1 

NEO SOFT CORP. 

Frente al equilibrio y la 
versatilidad de «Paint Shop Pro», 
«Neopaint» ofrece una mayor 
especialización en el apartado de 
dibujo, presentando unas 
Cuantas mejoras relativas al tipo 


tramas. 
Los únicos defectos 


de brochas, texturas y demás 
herramientas creativas, aunque 
las funciones de retoque y 
tratamiento de color son más 
reducidas, 

La mayor divergencia con el 
resto de los programas de 
diseño gráfico es que 
«Neopaint», a pesar de 
presentar el clásico interfaz 
basado en ventanas, funciona 
directamente bajo DOS, sin 
necesidad de utilizar Windows. 
Esto permite que con un simple 
286 con 640 Ks de memoria se 
pueda ejecutar el programa, 
utilizando el disco duro en el 
caso de manipular resoluciones 
elevadas, aunque, obviamente, 
en un equipo superior se 
aumentarán sus prestaciones. 

Los resultados obtenidos, sin 
embargo, son idénticos a los 
del resto de sus competidores. 
No en vano contempla la 
configuración automática de 
cualquier tarjeta SVGA, con 
resoluciones de hasta 1024x768 
y 16 millones de colores. La 
mayor desventaja estriba en que 
no puede aprovechar la gran 
cantidad de fuentes y 
controladores de impresora de 
los programas Windows, 
aunque incluye ocho tipos de 
letra predefinidos con la 
posibilidad de utilizar fuentes 
de programas externos, junto a 
una lista con más de 300 
impresoras. 

Como es lo habitual en estos 
casos, los menús desplegables y 
la barra de herramientas se 
sitúan en la parte superior de la 
pantalla, con las tipicas opciones 
de zoom 2x hasta 100x, corte. 
pegado, copias, múltiples 
pinceles, brochas y rellenos, 


achacables al producto son la 
lentitud de algunas de sus 
funciones, como el relleno y los 
filtros, asi como el reducido tipo 
de formatos gráficos que 
soporta: PCX, TIFF y BMP. 
Para compensarnos, se incluye 
aparte un capturador de 
pantallas residente en memoria, 
«Neograb», que permite 
obtener cualquier gráfico en 
formato PCX mediante la simple 
pulsación de un par de teclas. 
«Neopaint» demuestra cómo 
no hace falta disponer de un 
superordenador para obtener 
resultados profesionales. 


FAUVE MATISSE 
FAUVE SOFT 

A pesar de que los programas 
de la serie Matisse no son muy 
conocidos en nuestro país, han 
conseguido ganarse un 
merecido prestigio en países 
como Francia e Inglaterra, 
donde gozan de gran 
popularidad. Esto se debe, entre 
otras cosas, a las gran potencia 
de sus herramientas de dibujo, 
superiores al resto de los 
programas aquí comentados, a 
costa de que, eso sí, en la 
versión shareware que hemos 
tenido la oportunidad de probar, 
algunas funciones están 
desactivadas, entre ellas la que 
nos permite grabar las 


imágenes realizadas. Además, 
el coste de la versión registrada 
es muy superior al de 
programas como «Neopaint». 
En un principio, el interfaz 
resulta algo decepcionante, ya 
que las herramientas se ocultan 
bajo unos gigantescos iconos 
que muestran de forma gráfica 
las funcionen que realizan. 
Como sólo aparecen tres o 
cuatro a la vez, hay que estar 
continuamente “haciendo 
scroll” a través de la ventana 
para obtener el que se necesita 
en un determinado momento. 
Sin embargo, una vez que te 


acostumbras a él, no queda sino 


descubrirse ante la potencia y 
eficacia de las poderosas 


herramientas de tratamiento del 


color, transparencias y métodos 
de trabajo a varios niveles, 
conformando un producto que 
no defraudará a nadie. 


ALS PAINTER! 

ASL 

Simple, pero funcional. Así 
puede definirse este sencillo 
programa de la compañía ASL, 
cuya única finalidad es sustituir 
al programa «Paintbrush» que 
se incluye en el propio 
Windows, añadiendo una serie 
de nuevas funciones como son 
el empleo de texturas, distintos 
efectos de pixelización, 
puntillismo y manipulado de 
colores que no se contemplan 
en el mencionado título. Eso sí, 
debido a que se trata de una 
simple actualización de éste, 
sigue sufriendo los mismos 


defectos, 
como son la 
exclusividad 
de los 256 
colores, y el 
soporte 
único de 
formatos 
Windows: 
BMP, DIB y 
RLE. 

En todo 
caso, es el programa perfecto 
para todos aquellos que no 
quieran complicarse la vida, o 
les basta una simple utilidad 
que contemple las funciones 
más básicas, pero sin ninguna 
dificultad en su utilización. 


PROGRAMAS 
DE DISENO 
VECTORIAL 


Frente al culto al pixel 
experimentado en los 
anteriores títulos, el 
otro gran grupo de 
diseño gráfico tiene 
que ver con una 
concepción vectorial 
del propio trazo del 
dibujo. Las 
herramientas de 
trabajo no son los 
puntos, sino las figuras 
poligonales (rectas, 
curvas, rectángulos...) cuya 
combinación y/o deformación 
producen la imagen. Esto hace 
que el diseño obtenido no 
dependa de factores como son 
la resolución o el número de 
colores, pudiéndose rotar, 
desplazar o hacer un zoom sin 
pérdida de definición. Las 
imágenes son más sencillas 
que los gráficos bitmap, pero a 
cambio son mucho más 
versátiles y pueden 
reproducirse en cualquier 
equipo con cualquier tipo de 
impresora. 

Veamos algunos ejemplos 
interesantes de este género. 


The future's so brty: hat, 
wr gotta wear hades! 


=_—_—_— == SERIF DRAW 


TOP DRAW 2.1 

TOP SOFT 

«Top Draw» es un diseñador 
vectorial que ofrece una forma 
sencilla de realizar gráficos para 
presentaciones en documentos 
y diagramas. 

Nada más cargar el programa, 
aparece la típica rejilla tan 
común en los programas 
vectoriales, cuya escala se 
puede variar. 

Mediante la utilización del 
icono del lápiz es posible dibujar 
a mano alzada, para después 
retocar cada una de las lineas, 
deformarlas o incluso 
*retorcerlas”, hasta obtener el 
dibujo deseado. Más tarde, el 
programa reconoce 
automáticamente todas las 
entidades independientes, 
pudiéndose ampliar, cambiar de 
lugar o duplicar cuantas veces 
queramos, para proceder al 
posterior relleno con las tramas 
que hayamos elegido. 

¡Como puntos fuertes, están su 
rapidez y comodidad de uso, asi 
como todos los apartados que 
hacen referencia a la inclusión 
de texto, aunque las 
herramientas de dibujo son un 
tanto escasas, y de muy dificil 
ACCESO. 

La versión registrada incluye 
nuevas texturas, algunos lápices 
más, un disco lleno de diseños, 
soporte técnico y un concurso 
anual de arte, con el que es 
posible ganar una buena 
cantidad de pesetas (o dólares, 
en este caso). 


PLUS 1.10 
SERIF SOFT 

Nos encontramos con otro 
buen ejemplo de lo que debe 
ser un programa de diseño 
vectorial, en este caso mucho 
más fácil de utilizar que «Top 
Draw», ya que se han 
eliminado todos los menús y se 
han sustituido por iconos 
situados en la parte derecha de 
la pantalla, de manera que es 
posible acceder a todas las 
funciones con una simple 
pulsación. Además, una línea 
de ayuda nos informa en todo 
momento de para qué sirve 
cada herramienta. 

Por lo demás, las 
prestaciones son muy 
parecidas al programa anterior, 
pero se beneficia de una puesta 
en práctica mucho más 
intuitiva. 


MDRAW 0.8 

WINDOW WORKS 
Como no podía ser de otra 
forma, vamos a cerrar este 
apartado con uno de esos 
programas que, ocupando un 
mínimo espacio y utilizando un 
ordenador poco potente, ofrece 
unos resultados excelentes. Y 
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es que todo lo que 
necesitamos está aquí: 
la selección de los 
distintos poligonos, 
rectas, curvas, círculos, 
posibilidad de 
ampliación, recorte y 
duplicación de piezas 
para obtener los 
principales efectos, etc. 
Resultados efectivos, 
pero sin demasiados 
alardes. 


PROGRAMAS 
EN ENTORNO 
CAD 


Para terminar con las 
herramientas de dibujo 
creativo, examinaremos un par 
de utilidades en entorno CAD - 
diseño asistido por ordenador-, 
que nos van a permitir 
experimentar con el diseño 


intas 


tridimensional. Los programas 
en entorno CAD permiten 
dibujar objetos en 3D a partir 
de una serie de vistas (frontal, 
superior y lateral), o mediante 
la utilización de sucesivas 
Capas que se sitúan en el 
espacio tridimensional, para 
obtener las perspectivas 
adecuadas. 


PROTOCAD 2.0 
TRIUS INC. 
«Protocad» es un completo 
programa de introducción al 
diseño asistido por ordenador, 
con el que se puede diseñar 
objetos y escenarios en dos y 
tres dimensiones, para después 
aplicar un sencillo render con 
un número limitado de texturas 
y una sola 1 
El diseño se efectúa mediante 
iconos situados en la parte 


DODDODO 


superior de la pantalla. Para ello 
se dispone de hasta 32 capas de 
diferentes colores, donde se 
colocan las formas poligonales. 

Desde el menú Draw se 
accede a todo tipo de formas: 
lineas, curvas, triángulos, 
esferas, etc, a las que después 
se puede aplicar una 
perspectiva tridimensional. 
También es posible 
dj recrear figuras 
tridimensionales 
directamente, en el 
menú 3D, con opciones 
como “Mesh”, para 
crear una malla de 
polígonos, 
“Hemysphere”, para 
construir una 
semiesfera, O 
*“Polyhedron”, que 
ofrece todo tipo de 
tetraedros, icosaedros, etc, así 
como infinidad de superficies de 
revolución, o el efecto Extrude, 
con el que se consigue dotar de 
tridimensionalidad a una forma 
plana. 

«Protocad» es equiparable a 
las primeras versiones de 
programas del estilo de 
«Autocad», lo cual no está nada 
mal, teniendo en cuenta que 
apenas cuesta 50 libras 
registrarse. 


CAD/DRAW FOR 
WINDOWS 2.0 
TOMMY SOFT 

Para aquellos usuarios a los que 
les guste trabajar bajo Windows 
—«Protocad» lo hace bajo 
DOS— «CAD/Draw» es el 
programa ideal. Incluye 
opciones más avanzadas que el 
programa anteriormente 
mencionado, aunque también es 
mucho más complicado de 
manejar, ya que la posición de 
los menús y los diseños de los 
iconos no son lo suficiente 
evidentes. En todo caso, 
«CAD/Draw» permite alcanzar 
unos resultados muy aparentes 
para todos aquellos que estén 
dispuestos a dedicarle unas 
Cuantas horas. 

Destacan, por encima de todo, 
la gran cantidad de opciones 
poligonales que existen y las 
extensas librerías que es 
posible crear y catalogar. 


asi como la a de producir películas 


del fichero donde se incluyen las órdenes, y 


RENDERMANÍA ys 
En un artículo dedicado al diseño gráfico, no as 
podía faltar un rincón reservado a las utilida- 
des de render, que tan de moda han puesto 
programas como «3D Studio» o la mayoría de 
los títulos en CD-ROM. 

Los programas de render o raytracers, crean 
imágenes sintéticas utilizando el método de 
trazado de rayos. Básicamente, se trata gene- 
rar una serie de figuras más 0 menos comple- 
jas, aplicarlas unas determinadas texturas y 
colocar unos cuantos focos y cámaras en los 
sitios apropiados, para obtener la imagen de- 
seada. 

Los dos programas trazadores más conoci. 
dos son el famoso »Povray», de Persistence of 
Vision, y el nuevo »Polyray», de Alexander Enz- 
mann, que supera en prestaciones a este últi- 
mo, ya que incluye funciones de tipo "gripped” 
o rejilla, superficies “extrude” y de revolución, 
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así se obtiene una pantalla en formato GIF, 
que después se puede visualizar por medio de 
conversores como «Image Alchemy» o «Grap- 
hic Work Shop». 

Con estos dos programas de render es po- 
sible obtener resultados que se acercan a uti- 
lidades similares que cuestan varios cientos 
de miles de pesetas, aunque eso sí, esto se 
ve reflejado en una mayor lentitud a la hora de 
crear un diseño, al realizarse mediante órde- 
nes, así como un aumento en el tiempo de es- 
pera del renderizado de cada imagen que, de- 
pendiendo de su complejidad, puede tardar 
incluso varias horas. 

Para facilitamos las cosas, existen modela- 
dores del estilo de «Moray», que permiten di- 
señar directamente las imágenes mediante un 
entorno gráfico, sin necesidad de utilizar el 
mencionado lenguaje, lo que nos puede aho- 
rrar infinidad de horas de trabajo. 


pEpaRaRS 
MANIPULACIÓN 
DE IMÁGENES 


Como complemento a las 
herramientas de dibujo, existe 
una serie de programas 
manipuladores de imágenes 
que no permiten diseñar 
nuestros propios gráficos, pero 
sí trabajar sobre una cierta 
imagen ya creada, o una 
fotografía, efectuando varios 
tipos de efectos, conversiones 
de formatos y adaptaciones a un 
determinado tamaño y color. 
Estos son algunos de los más 
interesantes. 


GRAPHIC WORK 
SHOP FOR WINDOWS 
ALCHEMY 
MINDWORKS INC. 
«Graphic Work Shop» es, sin 
duda, uno de los programas más 
útiles que existen. No en vano 
maneja prácticamente todos los 
formatos gráficos conocidos, 
convirtiendo imágenes de unos a 
otros mediante la simple pulsación 
de un botón, incluso con los 
formatos de vídeo FLI y FLC. 
Cuantas veces hemos querido 
utilizar un determinado gráfico 
con nuestro procesador de 
textos o nuestro programa de 
visualización favorito, pero nos 
ha resultado imposible debido a 
que no soportan el formato de la 
imagen. «Graphic Work Shop» 


resuelve fácilmente todos estos 
problemas. Sólo hace falta 
cargar el programa, y al instante 
aparecerá en pantalla una 
representación gráfica, a modo 
de diapositivas, de todas las 
imágenes que encuentre en los 
directorios que especifiquemos, 
sean del formato que sean. 
Basta con seleccionar las que 
deseemos, pulsar en el icono 
“Convert”, elegir el formato 
que se quiera utilizar, y ¡ya 
está!, nuestras imágenes 
dispuestas para ser utilizadas 
en cualquier programa. 
¡Incluso es posible 
transformarla en ficheros 
ejecutables, para verlas 
directamente 
en la pantalla o 
incluirlas en 
ficheros .BAT! 
Las 

po idades, 
sin embargo, no 
terminan ahí. 
Con las 
imágenes 
seleccionadas, 
podemos 
aplicar efectos 
especiales, 
funciones de recorte, 
difuminado, zoom, espejo o 
rotación de la imagen, así como 
alterar los colores, el brillo y el 
contraste. Los resultados 
obtenidos no modifican la 
imagen original, sino que se 
graban automáticamente en 
otro fichero en el formato que 
elijamos, con un nombre 
genérico. Después, es posible 
renombrar el archivo, e incluso 
incluir información relativa al 
autor o un comentario sobre la 
imagen, que quedará grabado 
junto a ella. 

Pocos son los programas que 
nos ofrecen tantas posibilidades 
de una manera tan simple, por 
lo que «Graphic Work Shop» no 
deberia faltar en ninguna 
programoteca que se precie. 


Conviene decir, tambié 


|, Que 


existe una versión DOS del 
programa, resultando algo más 
rápida en ordenadores poco 
potentes, aunque no ofrece 
tantas posibilidades de 
manipulación ni el visionado de 
las diapositivas. 


ULEAD IMAGEPALS 2 
ULEAD SYSTEMS 
«Ulead Imagepals 2» no puede 
considerarse una utilidad 
destinada a cumplir una 
determinada tarea. Ni mucho 
menos. Lo que tenemos en 
nuestras manos es un conjunto 
de programas que permiten 
realizar operaciones de 
manipulación, modificación, 
creación y catalogación de 
imágenes, pero también de 
animaciones y efectos de 
sonido, obteniéndose un 
completo producto multimedia. 
«CD Browser» se encarga de 
controlar toda la aplicación, ya 
que llama al resto de programas 
según las operaciones que se 
pretendan realizar. Así, «Screen 
Capture» permite capturar todo 
tipo de pantallas a través de 
Windows, cortarlas, 
manipularlas, imprimirlas o 
utilizarlas en otras aplicaciones 
como «Image Editor», un 
completo programa de dibujo 
que contempla todas las 
funciones gráficas, sin grandes 
alardes, o «Viewer» un visor de 
imágenes que permite visualizar 
composiciones y efectos 
especiales. Por último, «Album» 
se encarga de recopilar todos 


los diseños para mezclarlos con 
música, efectos visuales o 
textos roducidos por 
nosotros mismos, y crear así 
todo tipo de álbumes 
especializados. 

Cada herramienta por 
separado se mantiene en un 
nivel medio-alto dentro de 
su propio género, pero 
todas juntas sirven para 
obtener un paquete gráfico 
muy completo que cubre 
todas las necesidades de 
cualquier usuario no 
profesional. Aun así. los 
resultados no dejan de ser 
espectaculares. 


PHOTO LAB 1.8 
DANIEL S. BAKER 
Tal y como su propio nombre 
indica, «Photo Lab» convierte 
nuestro ordenador en un 
sencillo laboratorio fotográfico 
ideal para realizar las funciones 
básicas de retoque de 
imágenes, pero sin profundizar 
en ninguna de ellas. Opciones 
como la manipulación del color, 
espejo, recorte, negativo, ajuste 
de la imagen y demás, están 
convenientemente incluidas, 
por lo que puede servir para 
todos aquellos que necesiten 
hacer modificaciones simples a 
sus imágenes gráficas. 

Destaca, por encima de todo, 
el efecto Zoom, realizado con 
una suavidad y profundidad 
sorprendente. 

Para los que estén interesados 
en este programa. resaltar que 
los formatos gráficos soportados 
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son: BMP, DIB, GIF, TGA y 
TIFF, En el caso de realizar el 
correspondiente registro, 
tendremos derecho a obtener las 
posteriores actualizaciones 
totalmente gratis. 


COMPUSHOW 8.7 
CANYON STATE 
SYSTEM 
«CompuShow 8.7» es un 
visualizador gráfico para 
DOS que soporta los 
formatos más comunes. En 
la pantalla aparecen todos 
los ficheros de un 
determinado directorio en 
forma de árbol, al estilo de 
programas como «Pc Tools». 
Simplemente basta con 
seleccionar el directorio que 
queramo: 
fichero. 

Si es un gráfico, se 
visualizará en la pantalla y 
podremos hacer una serie de 
cambios simples en el color y 
el tamano. 

Y eso es todo lo que 
«CompuShow» nos puede 
ofrecer. No está nada mal, para 
un programa que apenas ocupa 
200 Ks. Diré que está 
especialmente recomendado 
para todos aquellos que no 
disponen de un ordenador 
potente, ni de un disco duro 
con cientos de megas. La 
versión registrada permite, 


y pulsar en un 


además, imprimir los gráficos 
y realizar “Slide shows” o 
presentaciones de distintas 
imágenes cada cierto número 
de segundos, al pulsar una 
tecla, etc. 


26 Pernanía 


MISCELÁNEA 


Como es fácil deducir, el di 
gráfico en los ordenadores se 
utiliza en casi todas las ramas 


imaginables, a las que el 
shareware ofrece soluciones 
espectaculares. Basta con 
contemplar programas como 
rux 1.52» 
para darse uno cuenta de ello, 
aunque hay algunos más que 
tampoco se deberían perder de 
vista. 


«Power Graph» o « 


ño 


pantalla de una manera gráfica, 
mediante gráficos de barras, 


orden, e incluso mapas reales a 
partir de datos relativos a la 
latitud y longitud. 

Otras funciones destacables 
son el ajuste de líneas y las 
representaciones 
tridimensionales, sin que 


líneas, áreas tridimensionales, o 
s gráficas de 
“quesitos”, que tanto abundan 
en los libros de texto. 


las típica 


Desde un primer momento, es 
posible seleccionar las 
columnas que queremos 

val 
filtros para elegir sólo los datos 


existan límites para el manejo 
de los datos, ya que únicamente 
depende de la cantidad de 
memoria. No obstante, basta 

: con saber que con 640 Ks es 
variaciones en la escala, o posible diseñar tablas con hasta 
50.000 datos, para darse cuenta 


jar, así como aplicar 


que nosotros queramo 


selecciones de 


POWER GRAPH 
MOJAHMBEE LTD 
«Power Graph» es uno de esos 
títulos que se asocian 
rápidamente a expresiones del 


datos calculados 
como 


de la potencia y versatilidad de 
m la suma, — esteincreíble programa. Y 


el máximo, el 


como no, también soporta 
mínimo o la media 
de unos 


multitud de plotters e 


impresoras, que cubren tod. 
determinados las necesidades de los usuarios, 
valores, 


Incluso podemos 
personalizar los 
textos que 
representan cada 
valor y diseñar los 
gráficos de las 
tablas, para adaptarlos a los 
gustos de cada usuario. 


SMART DRAW 1.04 


tipo: “¿Cómo no se le habia 


NETWORK SOFT 


ocurrido a nadie antes!”, y que 
suele aplicarse a ideas sencillas 
llevadas a la práctica de una 
manera genial. 

Y es que «Power Graph» es, 
sencillamente, un programa 
que sirve para mostrar gráficos 
de estadísticas a partir de tablas 
provenientes de base de datos 
que cumplen el estándar dBase 
Ill o ODBC. Lo que hace 
«Power Graph» es seleccionar 


las tablas que nosotros 
queramos, ya sean los datos 
referentes a los libros de 
nuestra biblioteca 
seleccionados por temas, los 
programas que poseamos 
atendiendo a su género, o 
Cualquier tipo de estadísticas 
empresariales, por poner un 
ejemplo, y las presenta en 


«Smart Draw» sirve para 
diseñar gráficas, diagramas de 
flujos y esquemas. 

Ala hora de producir las 
imágenes, no se utiliza los 
clásicos pinceles propiamente 
dichos, sino que se emplea una 
serie de cajas, círculos y demás 
poligonos de todas las formas 
imaginables. 


CRUX 1.52 

CRUX SOFT 

Si «Power Graph» genera 
representaciones gráficas de 
tablas bidimensionales 
sencillas, «Crux 1.52» 
constituye el complemento 
perfecto, indispensable para los 
estudiantes de fisicas o 
matemáticas. 

Este magnífico programa 
realiza representaciones de 
funciones trigonométricas, 
exponenciales, logarítmicas, 
polinómicas de hasta el octavo 


La mecánica del programa se 
basa en situar las cajas en la 
pantalla, según los gráficos que 
se quieran representar, y 
después de modificar su tamaño 
y añadir el texto en el interior, 
las conectaremos mediante 
flechas, líneas, etc., para 
ubtener el diagrama deseado. 

«Smart Draw» es muy sencillo 
de utilizar, e incluye muchas 
posibilidades. Indispensable 
para todo tipo de estudiantes. 


IMAGE ALCHEMY 1.7 
HANDMADE SOFT 
No podíamos terminar este 
artículo sin dedicarle unas lineas 
al más famoso conversor gráfico 
que existe, utilizado por millares 
de personas en todo el mundo. 
«Image Alchemy» permite la 
conversión de imágenes a la 
práctica totalidad de los 
formatos existentes. De hecho, 
Handmade produce 
actualizaciones constantes con 
los nuevos formatos que van 
apareciendo, en un intento de 
soportar todos los formatos 
conocidos. En esta versión 1.7, 
que incluye 60 de ellos, por 
primera vez se suprime el 
manejo mediante comandos, ya 


que se le ha añadido un sencillo 
interfaz gráfico para realizar 
todas las operaciones. 

«Image Alchemy» es capaz de 
resolver todos los problemas de 
idad gráfica entre 
los distintos programas, aunque 
hay que reseñar que la versión 
shareware permite utilizar una 
resolución máxima de 640x480, 
cantidad que sólo se puede 
superar con la versión 
registrada. 

Como se ha podido 
comprobar a través de es! 
páginas, el shareware relativo 
al diseño gráfico viene 
pisando fuerte en los últimos 
tiempos, ofreciendo una gran 
variedad de productos cuyo 
precio inicial se reduce al 
marcado por el precio de los 
discos, el acceso a una BBS, o 

simplemente, la compra 
mensual de una revista como 
PCmanía, comprometida desde 
un primer momento con los 
usuarios para ofrecer todos los 
meses una selección de 
shareware de la más alta 
calidad. 

Eso si, no conviene olvidarse 
de que detrás de cada programa 
de este tipo, se ocultan 
innumerables horas de improbo 
esfuerzo, asi que un registro a 
tiempo no sólo nos reportará 
innumerables ventajas, sino que 
también mantendrá nuestra 
conciencia tranquila y evitará 
que nos consumamos en el más 
ardiente de los infiernos. Y 


incompal 


Juan Antonio Pascual Estapé 


EL SHAREWARE 
NO ES GRATIS 


Mucha gente tiende a asociar el término “shareware” con 
un tipo de programas gratuitos que se pueden copiar y 
distribuir libremente, sin ningún tipo de limitación. 

Esta definición no es completamente cierta, entre otras 
cosas, porque el shareware sólo es gratuito en un corto 
espacio de tiempo. En realidad, al contrario de lo que se 
piensa, no estamos ante un determinado tipo de progra- 
mas, sino que simplemente se trata de un sistema de 
comercialización asociado a cualquier tipo de software. 
Así, un paquete comercial -programa completo que se 
vende en tiendas, como un libro o una película de vídeo 
puede derivar en una versión shareware, o un programa 
shareware puede transformarse en un programa comer- 
cial, como ha ocurrido con el famoso «Doom ll» 

El shareware, por tanto, es una decisión de marketing 
que toma una determinada empresa, sin influir en nin- 
gún caso la calidad del programa que se pretende co- 
mercializar. 

Frente al software Freeware, que se puede copiar y dis- 
tribuir libremente, o al software de Dominio Público, que 
también se puede modificar según el libre albedrío de 
los usuarios, el Shareware permite la copia y distribución 
gratuita, pero bajo una serie de condiciones especiales. 

Normalmente, el usuario dispone de un plazo, que sue- 
le oscilar entre los 30 y 90 días, para enviar una deter- 
minada cantidad de dinero al propietario. A vuelta de co- 
rreo, se obtiene la versión registrada del programa con 
todas las funciones completas, manuales, extras, infor- 
mación y descuento para nuevas actualizaciones, de- 
pendiendo de la empresa. 

Obviamente, nadie puede controlar el tiempo de uso, 
por lo que todo se reduce a una decisión personal del 
propio usuario. Por regla general, las versiones sharewa- 
re suelen tener algunas de sus funciones recortadas, de- 
sinstalándose cuando se cumple el plazo de prueba, im- 
pidiendo grabar los trabajos realizados con ellas o, 
simplemente, presentando un mensaje con la frase: “Re- 
gístrese, por favor”, cada vez que se realiza una opera- 
ción, para favorecer así el pago legítimo a su autor. 

La ventaja de los programas comercializados vía sha- 
reware estriba en la posibilidad de probar un determina- 
do título antes de pagar, evitando los engaños y las frus- 
traciones, además de sus infinitas posibilidades de 
acceso, ya que es posible copiarlos de un amigo -la ver- 
sión shareware, no la versión registrada, por supuesto-; 
comprarlos mediante una módica cantidad a distribuido- 
res autorizados; adquirirlos a centenares en CD-ROMs de 
recopilación, así como, mediante un modem, copiarlos 
gratuitamente desde librerías BBS, o a través de los ser- 
vicios interactivos de CompuServe, Internet, o nuestro 
centro servidor Hobbytex. 

De hecho, la inmensa mayoría de los programas aquí 
comentados ya se han publicado en los CD-ROMs de nú- 
meros anteriores de PCmanía. 
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PCFUTBOL 


40 


LIGA: 95-96 


Al llegar una nueva liga llega un nuevo PC FÚTBOL. 
Es ya una tradición. Y el que viene mejora punto por punto 
la versión anterior con grandes novedades que te van a sorprender. 
Ve preparando tu ordenador. 


El 4.0 está muy cerca. 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


DINAMIC MULTIMEDIA 


“La informática abre 
nuevas y sorprendentes 
posibilidades a los amantes 
del fútbol.” 


Mil liga 


____—K—KX— 


El programa de Michael Robinson 


Las circunstancias han 
hecho que hoy en día 
sea poco menos que 

imprescindible 
entender el idioma 
inglés. Por mucho que 
nos empeñamos en 
evitarlo, la inmensa 
mayoría de nosotros 
ya estamos 
acostumbrados a tener 
que traducir una y otra 
vez textos en inglés 
que surgen en la 
pantalla de nuestro 
ordenador cuando 
menos lo esperamos. 


lator 


UCD-KOM FONWIKDOWS 


o, 


Ayuda al traductor 


rchivos de textos de ayuda o ins- 

trucciones de programas, son sólo 

algunos ejemplos. Por no hablar de 

las publicaciones o los trabajos que 
tenemos que utilizar día a día en nuestros estu- 
dios o trabajos. Los programas traductores de 
Inglés-Español y viceversa, vienen, en cierta 
medida, a paliar esta situación. Pero no todo lo 
que reluce es oro, ni estos programas son la pa- 
nacea. Para comprobarlo, vamos a examinar el 
«Key Translator Pro» de Softkey. Desde luego, 
sería perfecto poder traducir directamente cual- 
quier texto de inglés a español o viceversa ante 
nuestros ojos, para luego, directamente impri- 


mirlo o utilizarlo para nuestro trabajo, sin ni si 
quiera tocarlo. Pero eso, ahora mismo, es im- 
posible. De hecho, el manual de este «Key 
Translator Pro» lo dice bien claro en su intro- 
ducción: “este programa es una herramienta de 


= Key Translator - Spanish! 
Window to Translate: Microsoft Word - 
Word Processor: MicroSoft Word 
Translation Direction: English to Spanish 
Portion of Document: All 

Float Window: Yes 


ESPE 


traducción productiva. No está diseñado para 
reemplazar a un traductor humano, 
brindar AYUDA (con mayúsculas) en las tra- 
ducciones”. Efectivamente, «Key Tra 
Pro», como otros programas traductor+ 


Options 


MicroSoft Word 
MicroSoft Works 
MicroSoft Write 
¡NotePad 


J Y FloatWindow 


COMPAÑÍA Softkey 
TIPO Traductor 
CEDIDO POR A£C Analog 
PVP RECOMENDADO 6.896 PTAS + IVA 


30 Peranía 


Entre las opciones del programa traductor se encuentra la que nos permite elegir el procesador de texto 


desde el cual vamos a traducir. 


ino para 


para ayudar al traductor, o a cualquiera que ter- 
ga nociones de inglés, a agilizar su trabajo. 
MODULOS 

«Key Translator Pro» se compone de cuatro 
módulos diferentes. Durante la instalación del 
programa en Windows se brinda la oportuni- 
dad de instalar sólo aquellos que nos interesen, 
ya que funcionan como cuatro programas inde- 
pendientes. Estos cuatro programas son: «Key 
Translator-Spanish!», «Key 
Gramma-Spanish!», «Key 
Bilingual Dictionary» y 
«Key Accents». El primero 
es el programa traductor 
propiamente dicho, el se- 
gundo es una utilidad que 
examina la gramática de tex- 
tos en español, el tercero, 
como su propio nombre in- 
dica, es un diccionario Espa- 
nolnglés/Inglés-Español, y 
el último es una herramienta con la que intro- 
ducir tildes propios del español en cualquier 
aplicación Windows. Como se puede compro- 
bar por el nombre de estos programas, algunos 
acabados en “Spanish'”, y por la inclusión de la 
herramienta “Key Accents”, parece que «Key 
Translator Pro» está más bien enfocado al pú- 
blico anglosajón. De otra forma ¿para qué que- 
remos un programa con el que poner acentos a 
las vocales cuando todos disponemos del tecla- 
do español? 


EL PROGRAMA TRADUCTOR 

Vamos a comentar estos cuatro módulos, em- 
pezando por el principal, «Key Translator-Spa- 
nish!». Antes de nada, decir que durante la ins- 
talación del paquete, se insta al usuario a elegir 
entre una serie de procesadores de texto, para 
ejecutar el programa traductor desde el que es- 
cojamos. En la lista se encuentran, claro, los 
procesadores más utilizados: Lotus Ami Pro, 
Microsoft Word y Write, WordPerfect o 
WordStar, además del Bloc de notas y el visor 
del portapapeles de Windows, La forma de tra- 


Ventana de ayuda de la utilidad “Key Accents”, 
mediante ta cual se pueden emplear caracteres 
españoles en tectados que no lo son. 


bajar con «Key Translator-Spanish!» entonces, 
es la siguiente. Se trata de un programa resi- 
dente en memoria, como el resto de los módu- 
los a excepción del diccionario asi que, al abrir 
lo, podremos ver su ¡cono minimizado, siempre 
por encima de la aplicación de texto en la que 
estemos. Basta entonces con abrir cualquier f:- 
chero de texto para luego activar el traductor. 
En ese momento, aparece una pequeña venta- 
na por encima del procesador que contiene cua- 
tro botones y los paráme- 
tros fijados en ese momento 
para el programa. Entre es- 
tos parámetros se encuen- 
tran: el procesador de texto 
utilizado, la “dirección” de 
traducción, es decir, Espa- 
noHnglés o Inglés-Español 
y si se va a traducir el docu- 
mento de texto completo o 
sólo parte de él. Todas estas 


variables se pueden cambiar mediante uno de 
los botones llamado “Options”. El resto de los 
botones sirve para comenzar la traducción, des- 
cargar el programa de la memoria y recibir ayu- 
da. Una vez fijados todos los parámetros, sólo 
hay que pulsar el botón “Translate” para que 
comience el proceso de traducción. Aparece 
entonces una barra de estado indicando el tanto 
por ciento del trabajo realizado. Al final, el nue- 
vo texto traducido se coloca encima del origi- 
nal, en el mismo documento. Las palabras que 
«Key Translator-Spanish!» no ha logrado des- 
cifrar se indican entre corchetes, para su pos- 
terior revisado. Si vamos a utilizar mucho uno 
de estos términos no reconocidos por el pro- 
grama, podemos recurrir a una opción del tra- 
ductor llamada “User Dictionaries”, mediante 
la cual podemos introducir nuevos términos 
con su correspondiente traducción, sea en la 
dirección que sea. De esta manera, el progra: 
ma los reconocerá y traducirá la próxima vez. 


Key Bilingual Dictionary 


Conjugate... 


ir 
. [to proceea, seguir adelante 
. (to feare, Irse, marcharse 


. [to- take ¿ts cores, andar, marchar 
how io everything going ¿Cómo anda 


odo? 
. [to tarro o«é Salir, resultar 
eo.go- cet salir bien 


Conjugations 


1 
he/shefit 


Present Perfect 


they 
Present Participle 
Past Participle 


you [singular] 


we 
you (plural) 


have gone 
have gone 
has gone 

have gone 
have gone 
have gone 


El diccionario bilingue puede mostramos la traducción y conjugación de verbos ingleses. 
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CUESTION DE GRAMÁTICA 

Los resultados obtenidos en una traducción 
Inglés-Español se pueden depurar utilizando 
“Key Grammar-Spanish!”, Esta utilidad com- 
probará todo el texto español y nos mostrará 
las frases o los términos que están mal em- 
pleados. Cosa nuestra será verificar estos 
“consejos” y seguirlos o no. Eso sí, todos es- 
sobre gramática española -no 
s tiempos verbales, ete.- nos los 
da el programa en inglés, Otra función que 
también lleva a cabo «Key Grammar-Spa- 
nish!» es la de contar las palabras del texto e 
indicar las que son diferentes. Así, podemos 
saber si nos repetimos mucho o no. No existe 
versión inglesa del programa, es decir, no po- 
demos comprobar gramática inglesa. Todo lo 
más, es posible echar un vistazo al manual, 
donde se citan algunas de las reglas gramáti- 
cas del inglés -escritas en inglés. El módulo 
de gramática también dispone de opciones 
como el programa traductor, esto es, pode- 
mos “chequear” todo el texto o sólo la parte 
seleccionada a la vez que es posible mante- 
nerlo siempre encima del procesador como 
ventana flotante, 


UNA MIRADA AL DICCIONARIO 

Nos quedan por ver los dos últimos progra- 
mas del paquete traductor de Softkey. De 
«Key Accents» poco podemos decir, ya que 


su única función es la de proporcionar una se- 
rie de combinaciones de teclas para poder in- 
cluir acentos y demás propiedades del espa- 
ñol a los documentos. Por otro lado, el 
diccionario “Key Bilingual Dictionary” es una 
herramienta bastante útil y completa. Es el 
único programa que no es residente en me- 
moría, y contiene alrededor de 380.000 pala- 
bras, frases y expresiones ¡s, así co- 
mo más de 2.000 conjunciones diferentes de 
verbos. Su utilización es muy sencilla, ya que 
basta con introducir el término que deseemos 
traducir y pulsar “Look up”. “Key Bilingual 
Dictionary” proporcionará, además de la tra 
ducción, información adicional sobre el tér- 
mino, como si es un verbo, un nombre, etc. 
es un verbo, además podremos ver sus con: 
jugaciones en los distintos tiempos -presente, 
futuro, condicional, subjuntivo, gerundio, par- 
ticipio-. Tal y como su nombre indica, el dic- 
cionario es bilingiie, por lo que existen dos 
botones, uno para inglés y otro para español, 
con los que cambiar de idioma. 
herramienta se completa con la opción de co- 
píar el término traducido al portapapeles para 
luego pegarlo en cualquier otra aplicación 
Windows. 


CONCLUSIÓN 
Como advertíamos al principio, nosotros y el 
manual de «Key Translator Pro», este progra 


«KEY TRANSLATOR PRO» 


EN ACCIÓN 


Pebroy 15, 1994 
Key Transltor Pro - Span! CO ROM 


IMPORTANT: 


esident Progr 


Thwk you for pucharmg Key Tralaor- Pro Spanish 


Before mstalling muy of e modes supped wit Key Tranlator Pro - Spanmtr 
nun Uat ny previously hnstalled modes ere not Active and ruina. 


Users sho ale Le aware that Key Translator - Pro Spare! may produce 
"mprefictubie results when 1ued in comuncion wd che Terminate Sy 


epi 


ma será de gran ayuda a la hora de traducir rá- 
pidamente textos en inglés o en español, pero 
jamás podrá sustituir a un traductor humano 
con experiencia. Por eso, lo mejor es usarlo en 
un primer borrador de una traducción, para 
posteriormente, uno mismo, repasar el texto y 
“limar” términos y expresiones. 

Lo que si es cierto es que su facilidad de ma- 
nejo es asombrosa. Con sólo pulsar sobre el ico- 
no del programa y sobre un botón, la traduc- 
ción se lleva a cabo en unos instantes. Lo 
mismo ocurre con el resto de las aplicaciones 
incluidas en el paquete, aunque nos tememo 
que algunas de ellas únicamente sean útiles pa- 
ra usuarios de habla inglesa. 

Especial mención merece el traductor. Es 
sencillo de utilizar como los otros programas y 
resulta muy práctico, ya que siempre es bueno 
tener a mano un diccionario de inglés en nues- 
tros monitores, sin necesidad de tener que ir 
buscando en un diccionario impreso. $) 


Javier Rodríguez Martín 
Lo bueno 
La sencillez todos las. 
herramienti :z de traducción. El 
completo, ilingúe: 


Lo malo 
Traducciones “torpes”. Utilidades sólo prácticas 
para anglosajones. 


A GORE 


La eco fell iio) 


El fichero “readme” que 
acompaña a «Key Translator 
Pro» nos sirve de muestra. 
Encima del texto, cargado en 
«Microsoft Word 6», la ventana 
del traductor. 
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15 de Febrero De 1994 Tradactor de Tela Pro-; Español <CD> <RON> IMPORTANTE 


Artes de mutataio Cudquer Ge sumiso de ecdos con Traductor de Tecla Pro-; Español! 
-Avegara que cuakqures múdidos previamente instalados no on Activos y corten. 


Los Umarios tambata serian copsctente que Traductor de Tecla, Pro Español Podria produc 


20.000 HOMBRES YACEN 
CUBRIENDO EL CAMPO DE 
BATALLA... 


APITAL.. .. 
DECIDIR EL DESTINO DE UNA 
NACIÓN NUNCA FUE FÁCIL 


CIVIL WAR, 


CONSTRUYE: 
RECLUTA A 


Y LICEN 
GENERALES. 
FORMACIONES Y FUER. 


HECHOS HISTÓRICOS. ZAS Y LLEVA TU ESTRA- 
TEGIA A LA ACCIÓN. 


O Dispondrás de dos fantásticos campos donde practicar. 
Se incluye gratis el campo Coeur d'Alene junto con Harbour Town. 


Distribuido por: e al 
Lc0-104 S o « 


LNTERTACTIIVE NO INCLUIDO 


El contestador 
automático para 
Windows 


“Éste es el contestador automático de José Pérez. 


Por favor, deje su mensaje al oír la señal... Pi 


ensajes así son habituales hoy 
en nuestros hogares o en el tra- 
bajo, pero lo que no es tan fre- 
cuente es que sean emitidos por 
nuestro querido y fiel ordenador, siempre que 
tengamos instalado el programa «Magic Voi 
ce» y un modem/voz que cumpla las especifi 
caciones correspondientes del CCITT 


DESCRIPCION 

«Magic Voice» es una aplicación para Win 
dows desarrollada por Gebacom, capaz de 
transformar nuestro ordenador en un com 
pleto contestador automático con control re 
moto incorporado. La única limitación en la 
grabación de mensajes recibidos es el espa 
cio de disco duro disponible (unos 105 Kb por 
cada minuto de conversación), pudiendo es 
cucharse éstos directamente o por control re- 
moto por teléfono, 


MINIMO RECOMENDADO. 
2 Megas RAM 4 Megas 
3 Megas Espacio en Disco 3 Megas 
386/25 MHz. CPU 386/25 MHz 
VGA Tageta Gráfica VGA 
Compatible Windows Tarjeta de Sonido Compatible Windows 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL  Modemwoz de la marca Creatix LC 144 
VF o Zyxel U-1496E y Windows 3.1 


COMPAÑÍA Gebacom Gmbh 
TIPO Contestador automático 
CEDIDO POR Gebacom Sofware S. L. 
PVP RECOMENDADO 6.900 +1VA 
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El programa mantiene una base de datos 
con información sobre las llamadas recibidas, 
con datos como fecha, hora, duración, e in: 
cluso una descripción editable por el usuario. 
Para usar el programa como contestador es 
imprescindible tener un modem/voz y es re- 
comendable disponer de una tarjeta de sonido 
compatible con Windows. «Magic Voice» po- 
see una serie de avisos pregrabados, pudien: 
do elegirse voz de hombre o de mujer. Estos 
avisos se modifican mediante el micrófono del 
modem/voz de Creatix o por teléfono con el 
modem/voz de Zyxel. También se pueden im 
portar avisos generados por otras aplicacio- 
nes en formato WAVE. 

Otras posibilidades del programa son la ca 
pacidad de programar la duración máxima 
del mensaje, clave de acceso para control re- 
moto, número de timbrazos, antes de con- 
testar, activación automática del contestador 
al arrancar Windows, nivel de detalle de los 
informes, fijación de volumen, etc. 


INSTALACIÓN 

Como he dicho anteriormente, para instalar 
«Magic Voice» es necesario disponer de un 
modem/voz de determinadas característi- 


a 
gebacon 
== 


Durante la instalación hay que introducir 
algunos parámetros relativos a la 
Configuración. 


) 


cas (ver “LO QUE HAY QUE TENER”). 
Una vez comprobado que disponemos del 
hardware apropiado, el proceso de instala: 
ción del software es muy sencillo, 

En primer lugar es necesario arrancar 
Windows y ejecutar el programa de instala 
ción ubicado en el primer disquete. Lo pri 
mero que nos pide este programa es perso- 
nalizar nuestro soft con los datos usuales; 
número de serie, usuario y empresa, así co- 
mo el lugar donde queremos instalar la apli- 
cación y el nombre del grupo de programas 
deseado. A continuación, tras copiar todos 
los ficheros necesarios, nos pide seleccionar 
el modem/voz (actualmente sólo podemos 
optar entre los dos anteriormente indica- 
dos). El último paso en la instalación es el 
de probar el funcionamiento correcto con la 
configuración elegida. Para ello se reco- 


-Magic Voice» permite configurar el 
contestador automático de acuerdo a nuestras 
necesidades. 


| 


ANUN 


mienda escuchar los mensajes pregrabados 
y acontinuación activar el contestador auto- 
mático y probarlo, para lo cual requeriremos 
la colaboración de un amigo que nos llame 
por teléfono. 


UTILIZACIÓN 
El uso de «Magic Voice» es muy similar al 
de cualquier contestador automático. 

Lógicamente es necesario que esté conec- 
tado el ordenador y funcionando el progra: 
ma que, como ya se ha dicho, puede arran- 
carse automáticamente si colocamos su 
icono en el grupo de programas “Inicio” de 
Windows. 

El aspecto del interfaz, como se puede ob- 
servar, es el típico de las aplicaciones Y 
dows, con la particularidad de la similitud de 
su parte gráfica con un aparato reproductor- 


grabador de casetes de audio, con todos sus 
controles habituales incorporados, volumen, 
reproducción, grabación, parada, bobinado 
y rebobinado rápidos, así como otros espe- 
cíficos como son: las horas en que se han re- 
cibido los mensajes, el número de éstos, el 
status del contestador y una serie de barras 
de funciones conmutables, tales como bo- 
rrar mensajes, escuchar seguidos los men 
sajes, elección de presentación y de salida 
de audio. 

Existe una serie de opciones generales co- 
mo la duración máxima en minutos de la lla- 
mada registrada (entre 1 y 5), el número de 
timbrazos antes de contestar (la telefónica 
lo limita a 13), el tiempo que hay que recor- 
tar de la parte final del mensaje en segundos 
cuando ya ha finalizado éste (para ahorrar 
espacio en disco), la clave de acceso para 
control remoto (de hasta 17 digitos), la posi 
bilidad de activar el contestador automática: 
mente al arrancar el programa, el nivel de 
detalles (ninguno, breve, normal o comple 
to) del fichero de registro de acciones ex: 
ternas y la duración en días que se desea 
conservar de estas acciones (entre 1 y 7, o 
permanente) 

Otro menú de configuración es el de Pre- 
ferencias, que nos permite elegir entre con 
servar o no el estado de las ventanas al salir 
de la aplicación, el criterio de ordenación de 
los mensajes o el ajuste de los filtros, o que 
se nos pida confirmación antes de borrar 
mensajes o cambiar el estado de éstos. 

Otras posibilidades de configuración son 
la de elección de modem/voz y dispositivo 
controlador de sonido, en las que se puede, 
entre otras opciones, seleccionar el volumen 
en la reproducción de mensajes y configu 
rar parámetros del modem y la tarjeta de so- 
nido. 

Una de las posibilidades más interesantes 
es la gestión de avisos, o mensajes estáticos 
previstos para los diferentes eventos, tales 
como: Invitación a dejar mensaje, Clave in- 
correcta, Presentaciones (3 diferentes), 


«Magle Voice» posee multitud de mensajes 
asoclados a los distintos eventos. 


El manejo de -Maglc Voice» es similar al de un 
aparato lector+eproductor de casetes. 


Error, y otros más hasta un total de 19. Cada 
uno de ellos es posible escucharlo, verlo (el 
texto), modificarlo, ya sea mediante micró- 
fono del modem-voz, por teléfono, o impor- 
tándolo en formato WAVE. Incluso es posi- 
ble elegir voz de hombre o de muje: 
También es posible programar el contesta 
dor para que sólo dé el mensaje de presen: 
tación y no registre los mensajes recibidos. 

El contestador se maneja de forma similar 
para ponerlo en 
marcha, si no hemos programado la activa- 
ción automática, basta con pulsar (hacer clic 
con el ratón, se entiende) la tecla “Record”; 
para pararlo, la tecla “Stop”; para escuchar 
los mensajes grabados, la tecla “Play”, etc. 

Los mensajes recibidos se archivan, de for- 
ma que se conoce en todo momento el nú- 
mero de ellos, la fecha y hora en que se re- 
cibieron, la duración y una descripción 
editable por el usuario. Además, es posible 
seleccionar criterios de ordenación por cual: 
quiera de estos conceptos. Con un simbolo 
gráfico se sabe si el mensaje se ha leído o 
no, ya que se pueden escuchar selectiva- 
mente o en bloque. 

ara manejar la opción de control remoto 

es necesario disponer de un marcador 
DTMF (en cualquier tienda del ramo se pue 
de adquirir por unas 1000 ptas) o bien de un 
teléfono que funcione por tonos. Con cual 
quiera de ellos, basta teclear la clave de ac- 
ceso cuando se está registrando nuestro 
mensaje para que el contestador pase a mo- 
do de control remoto. En ese modo pode- 
mos: dejar mensajes, escucharlos, cambiar 
el mensaje de bienvenida e incluso activar 
un mensaje visual en el ordenador para lla- 
mar la atención de alguien. 


CONCLUSIONES 

En resumen, nos encontramos ante una he- 
rramienta que nos permite sacar provecho 
de nuestro modem/voz dotando a nuestro 
ordenador de un completo contestador au- 
tomático. 

peremos que se aumente pronto el nú- 
mero de modems con los que es capaz de 
funcionar. Y) 
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Calendarios a medida 


Agendas electrónicas existen muchas en el 
mercado. Terreno que dominan las que vienen con 
Windows para Trabajo en Grupo y Lotus Organizer, 

por su facilidad de manejo y sus amplias 
características. A ellas viene a sumarse ahora la de 
Softkey, que incorpora la posibilidad de añadir 
estupendas fotos de las modelos más conocidas 
del momento. 


oftkey hace su presentación en 

España a través de su distribuido- 

ra de nombre SDE Proyectos. Sus 

productos son poco conocidos pa- 
ra el público español, pero estamos seguros 
de que con el tiempo todos vosotros cono- 
ceréis gracias a la gran calidad que la gran 
mayoría posee. Y uno de los primeros pro- 
gramas que han aparecido es este «Sports 
Illustrated Swimsuit Calendar», una agenda 
electrónica a la que podemos dar un toque 
personal con cerca de setenta fotografias de 
las modelos más destacadas del panorama 
actual. Entre ellas destaca la española Judit 
Mascó (que además ocupa la portada), apar- 
te de otras como Elle Macpherson, Patricia 
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Velasquez, Veronica Blume o Rachel Hun- 
ter. Todas juntas en traje de baño para el de- 
leite visual del público masculino. 
«Swimsuit Calendar» es un calendario de 
los próximos años con el que podremos or- 
ganizar de una forma sencilla y cómoda las 
tareas para realizar cada día de la semana. 
Disponemos de un calendario en el que ca- 
da día tiene una casilla en la que podemos 
incluir las actividades que tengamos que lle- 
var a cabo, asi como algún dibujo o motivo 
que nos ayude a identificar mejor el hecho 
en sí. El programa reconoce la mayor parte 
de los formatos gráficos existentes, entre 
ellos el BMP en el que están grabadas las 
fotografías de las modelos más famosas de 


la moda actual. Además, podemos importar 
texto de otros programas como «dBase Ill» 
0 «Lotus 1,2,3» entre otros, De este modo, 
no tendremos ningún problema a la hora de 
adquirir datos de otro programa para usar- 
los en esta práctica agenda. 

«Swimsuit Calendar» es un programa de 
uso muy sencillo, con el que nadie tendrá 
ningún problema a la hora de manejarlo y 
personalizarlo a su gusto. El hecho de que 
además traiga una serie de imágenes de 
buena calidad de las más bellas top-models 
del mundo más una serie de fotografías en 
papel le confiere un atractivo mayor. No nos 
tildéis de machistas, pero es lo que hay. Si 
alguien hiciera un programa similar con fo- 
tografías de hombres también hablaríamos 
de él, pero esa circunstancia hasta el mo- 
mento, y que nosotros sepamos no se ha da- 
do. En cualquier caso, siempre se puede uti- 
lizar la posibilidad de importar cualquier 
tipo de imagen al gusto de cada uno, Y 
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Mi recientemente adquirido 
disco duro de 540 Mb ya ¡Por fI In 
está casi lleno. Tengo la 


habitación llena de cajas de 


disquetes (usados). Mi ' 
===. lo encontré! 
aumenta día a día (me gasto 
una pasta en revistas de 
informática). He estado a 


punto de adquirir una unidad 
de cinta para guardar mis 


programas y datos Imacenamiento masivo de acceso alea 
importantes, pero los torio de aspecto similara una unidad de — maño a un disquete de 3 1/2”, sólo qu 
sistemas de almacenamiento — disquete de 3 1/2” aunque algo más grande, - paz de almacenar 100 Mb sin comprimir. Pero 
secuencial siempre me han 
parecido muy lentos y poco 
flexibles: es la era del 
acceso aleatorio y aquí el 
rey es el disco óptico 
compacto CD-ROM, 
especialmente en coste del 
soporte por Mb. He llegado 
incluso a pensar en comprar 
un grabador de CD-ROM, 
pero su altísimo precio me 
frena siempre. Los discos 
Bernouilli y los magneto- 
ópticos cuestan algo menos, 
pero el soporte sigue siendo 
caro. Llevo mucho tiempo 
buscando algo y ¡por fin lo 
encontré: el lomega Zip! 


E 1Zip es un revolucionario dispositivo de — que utiliza como soporte el disco Zip, una es- 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
512 Kbytes RAM 4 Megas 
3 Megas Espacio en Disco 3 Megas 
286/12 MHz. CPU 386/33 MHz. 
Tarjeta Gráfica 
Tarjeta de Sonido 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Puerto paralelo (para versión paralelo) 
0 SCSI (para versión SCS). 


COMPAÑÍA /lomega 
TIPO. Dispositivo de almacenamiento 
CEDIDO POR lomego 
PUR RECOMENDADO 31.000 PTAS 
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esto que, sin decir nada más, podría no ser na- 
da impresionante, pasa a serlo en cuanto pen- 
semos que el precio de la unidad ronda las 
30.000 pts, y la de los discos de 100 Mb no lle- 
ga a 3.000 pts. 

Zip de lomega no se parece en nada a nin- 
gún otro producto de almacenamiento actual 
mente disponible en el mercado. Este produc- 
to, fruto de un esmerado diseño (me recuerda 
al Twingo en versión periférico de ordenador), 
es una unidad externa de aspecto simpático y 
compacto, que se conecta al puerto paralelo, 
intercalado entre la impresora y el ordenador, 
va un puerto SCSI, según la versión escogida, 
ya que está disponible para dos tipos de 
conexión. Esto nos permite utilizar el Zip para 


trasladar información de un ordenador a otro, 
dela oficina a casa, efectuar backups de forma 
cómoda y eficiente, o complementar la capaci 
dad de nuestro disco duro de una forma prácti- 
camente ilimitada. 

Además del hardware, lomega incluye en el 
pack un disco Zip con las Zip Tools, conjunto 
de utilidades que permiten a los usuarios orgá- 
nizar, gestionar y localizar rápidamente su in 
formación, independientemente de donde se 
encuentre archivada. 


LA UNIDAD ZIP 

La unidad disponible para nuestro examen era 
de tipo paralelo, así que nos centraremos en 
esta versión, que por otra parte creemos es la 


más interesante para el usuario medio, Las di- 
mensiones son de 180 x 136 x 37 mm y el peso 
es de unos 450 gr, por lo que es muy fácilmen- 
te transportable. 

El frontal del Zip posee la ranura para la in- 
serción de los discos, dos indicadores lumino- 
sos, uno verde permanente, indicativo de que 
la unidad está alimentada y otro amarillo que 
se enciende cuando se accede a la unidad, así 
como un botón para a de los discos, 
le disquete: 
no el cfectia una acción mecánica de expulsión, 
sino que ésta se produce automáticamente 
unos segundos después de pulsado éste. En la 
parte superior hay un visor que nos permite 
ver la etiqueta de los discos introducidos. 

En el lateral derecho, colocado el Zip hori- 
zontalmente (parte inferior si lo colocamos ve: 
ticalmente, ya que de las dos formas se pue- 
de), se encuentra el conector hembra donde 
se inserta el correspondiente conector macho 
del adaptador de corriente, que es de tipo ex- 
terno y suministra los 5V necesarios para el 
funcionamiento de la unidad. La unidad posee 
soportes de goma para las dos posiciones pos 
bles, 

Por último, en la parte posterior hay dos co- 
nectores, uno macho, marcado como zip, en el 
que se conecta un extremo del cable suminis- 
trado (el otro irá al puerto paralelo de nuestro 
PC), y otro hembra, en el que se conectará el 
cable Centronics de nuestra impresora (salvo 
que dispongamos de otro puerto paralelo). 
Además existe un orificio destinado a poder e: 
pulsar los disquetes en caso de emergencia 
(falta de energía eléctrica, por ejemplo). 

La unidad mantiene el disco girando perma- 
nentemente, aunque de forma totalmente si 
lenciosa. Tras 15 minutos de inactividad entra 
en modo de ahorro de energía, dejando de g+ 
rar el disco hasta detectarse acceso a éste. El 
tiempo de inactividad es alterable mediante Zip 
Tools. 

La velocidad de transferencia del Zip depen- 
de de la de nuestro puerto paralelo, y por lo 
tanto, de la de nuestro procesador. En un 
486DX50 con Bus Local VESA y puerto parale- 
lo convencional la velocidad es del orden de 8.5 
Mb/min. (140 Kb/s). Si nuestro ordenador es- 
tá dotado de puerto paralelo bidireccional, la 
velocidad subirá hasta 17 Mb/min. (283 Kb/s) 
y si posee un juego de chips EPP (Enhanced 
Parallel Port), la velocidad podría alcanzar has- 
ta 22 Mb/min. (367 Kb/s), es decir, mayor que 
aun lector de CD-ROM de doble velocidad. 

El Zip posee un buffer interno de 32 Kb, sien- 
do el tiempo medio de acceso de unos 29 ms, 
es decir similar al de los discos duros de me- 
nos de 100 Mb y 10 veces mejor que el de un 
CD-ROM. En cuanto alas interpretaciones que 
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A 


hacen los programas de diag- 
nóstico sobre esta unidad Zip 
son diferentes entre sí: unos 
no la detectan (Power Meter 
1,81), otros la detectan erró- 
neamente como una unidad 
de disquete de 2.88 M (Msd 
2.11, Checkit Pro, Mft 3.2), y 
otros la detectan correcta- 
mente como una unidad ex- 
traible de 98 M (Norton Sy- 
sinfo 7.0), unidad lógica de 98 
M (SI Petools 9.0) o unidad 
SCSI lomega Zip 100 de 100 
Mb (Qaplus/fe 5.11). 


LOS DISCOS ZIP 

Los discos Zip son de aspecto 
muy similar a los disquetes de 
3 1/2", aunque algo mayores. 
Poseen igualmente una ranu- 
ra protegida por una solapa 
metálica desplazable, pero no 
tienen ningún elemento 

ble de protección de escritura 
como aquellos, sino que estas 
funciones se realizan por soft- 
ware, pudiendo protegerse los 
discos no sólo frente a escritu- 
ra mediante password, 
también frente a lectura. Pero 
el elemento distintivo más im- 
portante es el que no se ve: 
gracias a su tecnología de van- 
guardia poseen una capacidad 
de 25 Mb o 100 Mb y eso sin 
utilizar compresión de datos. 
El formato y estructura de los 
discos Zip es compatible 
DOS: posee dos tablas FAT 
de 16 bit, sectores de 512 bytes y clusters de 4 
sectores, Por lo tanto admite todos los coman- 
dos del DOS, aunque con ciertas restricciones 
que veremos más tarde. Los discos vienen con 
un estuche similar al del CD, y con una amplia 
etiqueta. El precio actual de unidades sueltas 
de 100 Mb es inferior a 3000 pts.,(30 pts./Mb), 
lo que no está nada mal para un soporte de da- 
tos de acceso aleatorio (no secuencial) y res- 
cribible cuantas veces queramos, aunque cre- 
emos que deberá bajar en el futuro. 

En el paquete viene incluido, además del dis- 
quete de instalación para DOS o Windows, un 
disco Zip de 100 Mb con software de lomega, 
compatible DOS y Macintosh, y otro en blanco 
de 100 Mb. 


INSTALACIÓN 

La instalación del hardware es sumamente 
sencilla. Basta seguir las indicaciones de la 
Guía de Instalación que, aunque está escrita en 
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al inglés como el resto de la 
ad] documentación, es espe- 


cialmente fácil de seguir, 
por estar realizada en su 
mayor parte a base de ilus- 
traciones gráficas. 

El programa de instala- 
ción viene en un disquete 
y se puede ejecutar en 
DOS o en Windows. La 
instalación más sencilla só- 
lo crea una línea en nues- 
tro fichero autoexec.bat 
con la llamada al programa 
guest.exe, que se ocupa de 
cargar temporalmente los 
drivers apropiados. El pro- 
ceso nos instala también 
las utilidades Zip Tools, in- 
cluidas en uno de los dis- 
cos Zip suministrados. 

Un pequeño fallo del pro- 
grama de instalación en 
Windows es que no: 
el icono que crea las 
Tools en el grupo de Inicio 
esperado en la versión an- 
glófona del Windows (Se- 
tup), por lo que para que 
se instalen correctamente 
estas utilidades al arrancar 
Windows, hay que despla- 
zar este icono al grupo Ini- 
cio. Esperamos que los 
manuales y programas se 
traduzcan al castellano, 


UTILIZACION 

El manejo del Zip es exac 
tamente igual que el de 
una disquetera, sólo que con las características 
de velocidad y capacidad de un disco duro. 
Tras la instalación nos habrá aparecido en el 
sistema una nueva letra correspondiente a 
nuestra unidad Zip, siempre que tengamos co- 
nectada previamente la alimentación del Zip. 
Si no lo hacemos no pasa nada, salvo que no 
dispondremos del Zip ni de la impresora co- 
nectada a éste. Basta conectar la alimentación 
y ejecutar el programa guest.exe para resolver 
el problema. Puedo aseguraros que el manejo 
del Zip es una auténtica gozada. Si hacer un 
backup de vuestro disco duro sin tener que es- 
tar cambiando decenas o cientos de disquetes 
Os parece poco, pensad que además esta ope- 
ración se puede realizar a un ritmo de 20 Mb 
por minuto. Otra utilización interesante es co- 
mo disco duro de tamaño ilimitado. Para aque- 
llos que aún no hayan dado el paso de aumen- 
tar su antiguo disco duro de 20, 30 6 40 Mb se 
acabaron los sufrimientos con los programas 


grandes consumidores de Mb: podéis instalar- 
los en discos Zip y trabajar directamente en 
ellos. Además, la portabilidad tiene la ventaja 
de poder cambiar de ordenador (por ejemplo 
entre casa y oficina) sin necesidad de efectuar 
tediosas copias e instalaciones con disquetes. 
Por otra parte nos permite clasificar nuestro 
software y datos de una forma racional y prác 
tica a la vez. En cuanto a las lomega Zip Tools 
se trata de programas que nos ayudan a sacar 
provecho de nuestra unidad Zip. Necesitan un 
procesador 3865X o superior para funcionar. 
En ellas se incluyen actualmente: 


*lomega Tools: Colección de utilidades pa- 
ra discos y unidades removibles, que incluyen 
formateo, diagnóstico de la unidad, emulación 
de disco duro y protección de escritura o de 
lectura/escritura de los discos. 

*Copy Machine: Utilidad para duplicar dis- 
cos y disquetes. 

*Findit: Utilidad para catalogar aplicaciones 
y ficheros en múltiples discos removibles, 

*Zip Tour: Introducción multimedia al uso 
del Zip, accesorios y software Zip Tools, 

*Backup: Es el programa Backup de Micro- 
soft (si lo tenemos instalado). 

*Zip Watch: Programa residente en memo- 
ria que detecta el uso de discos Zip protegidos. 


No deberemos usar los comandos Diskcopy, 
Format o Drvspace del DOS con los discos Zip. 
En su lugar es recomendable utilizar las co- 
rrespondientes utilidades de Zip Tools. 


CONCLUSIONES 

El lomega Zip llena un hueco en el mercado de 
dispositivos de almacenamiento masivo. Su ca- 
pacidad, portabilidad y manejo igual al de un 
disco duro, teniendo en cuenta el ajustado pre- 
cio de la unidad y los discos, hacen que el Zip 
sea de lo más recomendable. Le auguramos un 
éxito seguro y esperamos se convierta en un 
estándar, lo que contribuirá a que los precios 
bajen aún más, sobre todo een los discos. Y) 
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ENTRE EN EL FASCINANTE MUNDO 
DE LOS ANIMALES MAS PELIGROSOS. 
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'ama de temas. Microsoft Animales Peligrosos es 
un viaje interactivo al fascinante 
mundo salvaje y su habitat. 
en peligro de extinción 
A través de los el 
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de multimedia podrá apreciar 
el sonido real que produce 

al pisarla y ver 

r un destello 

:ntre los árboles. 


de extraordinarias imágenes, 
sonidos, textos y vídeos como 
conviven estas sorprendentes 
criaturas. 


Microsoft Home transforma 
su ordenador en una fuente dinámica de com 


por un precio sorprendente. Todo ello, 
con una calidad técnica y visual 
garantizada por Microsoft. que unida 
a su facilidad de uso y a la extensa 
variedad de títul la convierten 

en una extraordinaria fuente de 

interés para todos los miembros 

de la famili. 


CATAZATA ES 
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Adquiéralo ya en: 
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DRID: 


Pensado para Disfrutar. 


El fabricante alemán nos 
sorprende con una amistosa 
y compacta tarjeta 
“wavetable”, totalmente 
compatible con Sound 
Blaster. 
“WAVETABLES” Y “FMs”: El 
término “wavetable” 
significa literalmente “tabla 
de ondas” y se emplea, no 
siempre con propiedad, para 
designar a las tarjetas de 
sonido cuya sintesis se basa 
en la emisión cíclica de un 
bloque de muestras tomadas 
del instrumento real que se 
pretende emular, residente 
en ROM o cargado en RAM a 
tal efecto. Como es obvio, 
cuanto más exhaustivo haya 
sido el muestreo, mayor 
realismo tendrá el sonido, y 
se requerirá más memoria 
“wavetable”. 


or el contrario, las tarjetas FM (fre- 
cuencia modulada), como todas las 
Sound Blaster hasta el modelo 
AWES32 y otras tarjetas clásicas, ge- 
neran el sonido mediante la hábil combinación 
de ondas simples, llamadas operadores. En es- 
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¡La perfección 
en sonido para 
música y Juegos 
de ordenador! 


MIRO SOUND PCM1 PRO 
El rugir 
de la pantera 


te caso, la mayor aproximación al sonido real 
depende del número de éstos y de la optimiza: 
ción del algoritmo aplicado. 

La progresiva integración de la microelectró- 
nica, que permite la fabricación de memorias 
cada vez de mayor capacidad y con un coste 
por bit más bajo, unida a la creciente velocidad 
de proceso de los chips, van inclinando la ba- 
lanza a favor de las tarjetas “wavetable”, de cali 
dad de sonido netamente superior. 

No obstante, debe tenerse en cuenta que, en 
principio, esta característica sólo afecta a la sin 
tesis y. por lo tanto, a los sonidos generados vía 
MIDL Mucha de la música, voz y efectos con- 
tenidos en los juegos vienen en formato llamé- 
mosle “literal” (WAV y demás ficheros de 
muestras) y la calidad de su reproducción sólo 
depende de si la tarjeta es de 86 16 bits, mono o 
estéreo y de las frecuencias de muestreo que 
es capaz de manejar. 


EL HARDWARE 

La PCMI1 PRO es de formato “corto” a pesar de 
incluir 4 conectores para otros tantos tipos de 
CD-ROM que soporta. Lo primero que llama la 
atención esla ausencia de “jumpers” u otro tipo 


de elementos de ajuste por hardware. Y es que 
para instalar fisicamente la tarjeta basta con in- 
sertarla en una ranura libre de 16 bits y enchu- 
s altavoces y, eventualmente, la pareja 
tores (control y audio) del CD-ROM 
:emos asociarle, Todo lo demás, conf- 
guración, selección, volumen de sonido, etc,, se 
hace por softwar 

Externamente, la PCM1 PRO presenta 5 co- 
nectores: MICROFONO, ENTRADA DE LI- 
NEA, ALT, el MIDI/JOYSTICK tra 
dicional de 15 pines y un conector circular 
especial de 9, del que con un kit que se vende 
aparte se obtienen los MIDI IN, OUT y THRU 
más dos líneas auxiliares de entrada y una de 
salida. Latarjeta incorpora el chip de YAMAHA 
OPLA que, junto a una ROM “WAVETABLE" 
de 2 Megas, ofrece 128 instrumentos más 47 
percusiones bajo el estándar General MIDI con 
24 voces de polifonía total (16 multitimbrica). 
Ello unido a su absoluta compatibilidad Sound 
Blaster (por hardware; de hecho, ocupa menos 
memoria de ejecución que ésta) representa 
apreciable mejora en la calidad de sínt 
sonido para todas las aplicaciones MIDI frente 
ala tradicional por FM. 


En este sentido hay que consignar el realis- 
mo obtenido en las percusiones y en los instru- 
mentos de viento en general. No asi en las cuer- 
das y el piano, la complejidad de cuyas formas 
de onda requeriría bastante más de esos 2 Me- 
gas de ROM de la tarjeta. Por ello, el resultado 
ú más aceptable que sin- 


La PCM1 PRO, por otra parte, emula bajo 
Windows la interfaz MIDI estándar MPU-401 
de forma totalmente satisfactoria y es también 
compatible con AdLib y Microsoft Windows 
Sound System. Para su conexión a uu S 
mento MIDI externo hay dos posibilidade 
uirir el kit citado anteriormente o añadir el clá- 
sico adaptador para la salida de 15 pines (no 
incluido). 

Como muestreadora, trabaja en mono y esté- 
reo, 8 y 16 bits y hasta 44.1 Khz, en todas las 
combinaciones posibles, y es capaz de 
zar y grabar simultáneamente la señal de audio 
resultante. El mezclador admite hasta 7 cana- 
les estereofónicos tanto en grabación como en 
reproducción y la salida de audio posee un am- 
plificador de 2 x 4 W que puede ser desconec- 
tado por software (en caso de que los altavoces 
sean autoamplificados, por ejemplo). 

Por último, la interfaz CD-ROM admite los es- 
tándares Sony, Mitsumi, Panasonic e IDE me- 
jorado. 


LA INSTALACION 

Como se ha indicado, la instalación de esta tar- 
jeta es elemental, desarrollándose en su mayor 
parte en el ordenador cerrado. El manual de 
instalación está en castellano y el software se 
ejecuta bajo Windows, presentando en opción 4 
idiomas, entre ellos el español. 

El proceso es muy rápido y durante el mismo 
se nos da la posibilidad de seleccionar el tipo 
de CD-ROM, conectar /desconectar el amplifi- 
cador interno, modificar tanto las direcciones 
como las IRQ de todos los elementos: sintetiza- 
dor, interfaces MIDI y CD-ROM y mezclador 
y configurar el chip OPLA (para que funcione 
como PCM o como FM, por ejemplo). Sin em- 
bargo, que nadie se asuste, porque lo normal 
es que nos limitemos a aceptar los parámetros 
que presenta por defecto. 

Concluida la instalación, el directorio que se 
crea contiene utilidades especificas para ajus- 
tar eventualmente la tarjeta desde el DOS. Co- 
mo muestra de su total compatibilidad con 
Sound Blaster, decir que en mi ordenador bo- 
rré simplemente las lineas correspondientes a 
aquélla en el AUTOEXEC.BAT, reemplacé fi- 
sicamente una por otra e instalé el software y 
todas las aplicaciones ya instaladas que se eje- 
Cutaban sobre mi Sound Blaster 16 lo hicieron 
sobre la PCM1 PRO sin la más minima queja y, 
por supuesto, con una mejora apreciable en la 
calidad del sonido de sintesis. 


EL SOFTWARE 

El software de instalación crea un grupo de Win- 
dows que contiene simplemente un mezclador 
de 7 canales estéreo más un control general de 
volumen y un interesante potenciómetro adicio- 
nal que permite ajustar separadamente el volu- 
men de las percusiones en la sintesis MIDL 

La PCM1 PRO viene acompañada de tres 
programas para Windows que permiten explo- 
tar las posibilidades de la tarjeta. HQ-9000 es el 
clásico “rack” virtual compuesto por un lector 
CD, un mezclador y un grabador /reproductor 
de ficheros WAV y MID. Además de las con- 
sabidas is de reproducción de ficheros y 
pistas, las posibilidades de edición del magne- 
tófono virtual abarcan efectos y reprocesados 
delos ficheros WA' ilares a los de un Wa- 
veStudio. El único inconveniente de este pa- 
quete es que, aunque el manual está en inglés, 
una pega, el software está ¡en perfecto alemán!, 
no sabemos si por un lapsus del distribuidor. 

SOUND FORGE 2.0 es un muestreador/pro- 
cesador de ficheros WAV de caracteristicas pa- 
recidas a las del WaveStudio que acompaña a la 
Sound Blaster. 

Su manejo es sencillo e intuitivo y entre los 
efectos que incluye, además de los consabidos 
“fade”, “pan” y “eco”, están el “flange” (ése que 
añade un timbre metálico y nasal a las voces de 
los robots), el “smooth” (filtro de agudos) y la 
distorsión. El manual, está en inglés. 

Por último, BALLADE LITE es un comple- 
to secuenciador MIDI que también permite 
trabajar con notación (solfeo) sobre pistas 
individuales. Viene arropado por un exten- 
so manual (en inglés) y presenta en pantalla 
un teclado virtual de piano para la entrada 
de notas, destinado a aquéllos que no ten- 
gan un teclado MIDI real conectado al orde- 
nador (vía MPU-401). Además de las carac- 
terísticas habituales de todo secuenciador 
que se precie, BALLADE presenta algunas 
particularidades interesantes, tales como la 
entrada directa de acordes completos a par- 
tir de su denominación (inglesa, por su- 
puesto) o la posibilidad de introducir notas 
con atributos individuales previos de diná- 
mica y articulación. Por otra parte, la posi- 
bilidad de definir un “rollo de pianola” espe- 
cífico para las percusiones hace mucho más 
clara y cómoda la edición de este grupo de 
instrumentos. $ 


Luis Enrique Juan Vidales 


E es un rack virtual para Windows. 


En Ballade encontramos la familiar edición 
sobre “rollo de pianola”. 


A El 
La notación de cada pista puede ser Impresa o 
estar editada Individualmente. 


Sound Forge Incorpora efectos nuevos, como 
la distorsión... 


junto a los PCMA PRO incluye un 
efectos clásicos de potenciómetro para 
panorámico o eco. las percusiones. 


Pemanía 43 


7 


CAL 95 


Y DA ARTIFICIAL BAJ 


Los días cuatro, cinco y seis del 
pasado Junio se dieron cita 

en Granada las principales figuras 
mundiales en materia de 

vida artificial, con ocasión de la 
tercera Conferencia Europea de 
Vida Artificial (ECAL). 

El imponente marco del nuevo 
palacio de exposiciones y 
congresos de la ciudad fue testigo 
mudo de un impresionante 
despliegue. Las cifras hablan 

por sí solas: 73 ponencias, 

87 pósters, cinco demos y cuatro 
videos. Entre los asistentes, 
gentes de todas las 
nacionalidades: europeos, 
japoneses, norteamericanos, 
sudamericanos, investigadores 

de los antiguos países comunistas, 
más japoneses... 

Destacando entre ellos, algunos de 
los grandes «gurús» en la materia, 
como Robert M. May, Isabelle 
Stengers y Chris Langton. 
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nte tal despliegue 

cualquier reseña 

de lo que fue 

ECAL 95 ha de 
ser por fuerza muy superfi- 
vial. ¡La recopilación de sólo 
las ponencias forma un «la- 
drillo» de casi mil páginas! 
Por ello voy a limitarme a un 
comentario breve de las que 
me parecieron más intere- 
santes o pintorescas, sin que 
esto suponga un menoscabo 
del interés científico de las 
demás. Para dar más agili- 
dad al relato voy a dividir las 
ponencias en sus distintos 
apartados. 


FUNDACIÓN E 

Y EPISTEMOLOGÍA 
De esta primera sección me 
gustaria subrayar la ponencia 
de Langton, quien planteó a 
la concurrencia una sugeren- 
te pregunta: “¿Evoluciona la 
vida por el filo del caos?” 

Tal y como comentó, al es- 
tudiar distintos modelos de 
autómatas celulares habia 
observado cómo aquellos 
que tenían similares pará- 
metros se comportaban tam- 
bién de forma similar, y por 
otra parte, comprobó cómo 
pequeños cambios en estos 
parámetros podían desem- 
bocar en una rápida transi- 
ción al caos. ¿Podría ser que 
también el orden de los si 
temas biológicos esté a un 
paso del comportamiento 
caótico? 


ORIGEN DE LA 
VIDA y 

Y EVOLUCION 

En este apartado destaca- 
ron las ponencias de dos ja- 
poneses, Tomoyuki Yama- 
moto y Chisato Numaoka. 
El primero mostró un mo- 
delo de autómata celular 
para explicar la evolución 
del metabolismo. En él los 
enzimas se representan co- 
mo cuadros, que se mue- 
ven al azar y pueden inte- 
raccionar con los sustratos 
para formar productos nue- 
vos. Por su parte Chisato 
Numaoka explicó el curio- 
so dilema del hambriento 
ofuscado que dice asi: su- 
póngase un mundo bidi 
mensional, en el que viven 
organismos que se alimen- 
tan a partir de focos de 
energia. Supóngase ahora 
que un gran número de or- 
ganismos hambrientos se 
dirige a uno de estos focos. 
Los que llegan en primer 
lugar sacian su hambre, pe- 
ro la presión de los que les 
rodean, que siguen ham- 
brientos, les impide aban- 
donar las inmediaciones 
del foco de energía. Con lo 
cual se llega a la situación 
paradójica de que el ham- 
bre de los segundos les im- 
pide alimentarse. Numaoka 
cree que esta situación se 
da en ciertas circunstancias 
reales, y mostró distintas 
estrategias para evitarla, 


SISTEMAS 
ADAPTATIVOS 

Y COGNITIVOS 

En su ponencia, Stefano 
Nolfi mostró un modelo en 
el que se desarrolla una red 
neural, de modo similar a lo 
que sucede durante el desá- 
rrollo embrionario, Una de 
las conclusiones d mo- 
delo es que la evolución es 
conservativa con los carac- 
teres que maduran en las 
primeras fases del desarro- 
llo, mientras que juega n 
libremente con los que ma- 
duran después. 

Otra conclusión novedosa 
es que la evolución favorece 
a los organismos que desa 
rrollan redes neuronales 
funcionales. 


MUNDOS 
ARTIFICIALES 

Por su parte Gianluca Tem- 
pesti mostró un modelo de 
autómata celular autorre- 
productor, capaz por tanto 
de obtener copias de sí 
mismo, lo que constituye 
uno de los atributos prin- 
cipales de los seres vivos 
(véase recuadro 1). Su 
autómata es bastante si- 
milar al que en su mo- 
mento creara Langton, 
pero a diferencia de és- 

te es capaz de realizar 
trabajos constructivos y 
computacionales du- 
rante su autorrepro- 
ducción. 


OR A ADA 


A * 
95 
ROBOTICA Y 
EMULACIÓN DE 
COMPORTAMIENTO 
ANIMAL 
Kourosh Teimoorzadeh mos- 
tró un curioso modelo de 
murciélagos artificiales, que 
al igual que sus homólogos 
natural > servían de fenó- 
menos de ecolocación para 


moverse de noche. A conti- 
nuación Mika Vainio explicó 


cómo organizar una sociedad 
de robots a través de algorit- 
mos genéticos. Dentro de es- 
te apartado vimos alguno de 
los robots en acción. Uno de 
ellos, el Genghis II, con tres 
pares de patas articuladas 
mostraba la facilidad de un 
artrópodo para salvar obst: 
culos. Un segundo modelo 
era capaz de recoger piezas 
del suelo y apilarlas en una 
misma zona. Por último otro 
robot estaba diseñado para 
detectar y esquivar obstácu 
los. Aunque los tres son muy 
ingeniosos, creo que aún 
queda mucho antes de que 
tengamos que meter en sus 
cerebros «positrónicos» las 
tres famosas leyes de la robó- 
tica de Asimov. En cualquier 
caso estamos en el camino. 


SOCIEDADES Y 


La ponencia de Robert May 
trató sobre un autómata celu- 
lar basado en el famoso dile- 
ma del prisionero. Según una 
de sus versiones, dos sospe- 
chosos de un crimen son en- 
cerrados en distintas celdas, 
El juez hace saber a cada uno 
por separado que si uno de 
ellos confiesa su falta será 
puesto en libertad por coope- 
rar con la justicia, mientras 
que el otro cumplirá cuatro 
años de cárcel. Si los dos con- 
fesaran, ambos cumplirian 
tres años de cárcel. Final 
mente si ninguno de los dos 
confiesa sólo cumplirian un 
año en la “trena” por tenencia 
ilícita de armas. La paradoja 
del dilema consiste en que a 
cada prisionero por separado 
le conviene más confesar; pe- 
ro el que los dos confiesen 
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les supone tres años de cár- 
cel, y si los dos callan la pena 
será de un año. Se trata de 
una paradoja sin solución, 
que ha sido muy estudiada 
para indagar en los mecanis- 
mos de cooperación. La apor- 
tación de May consiste en di- 
señar un autómata celular en 
el que los elementos interac- 
cionan con sus vecinos según 
estas reglas, lo que da origen 
a motivos curiosos. También 
en esta sección diversos auto- 
res trataron un tema de mo- 
da: el modelado del compor- 
tamiento colonial de las 
hormigas. Los dos los vere- 
mos con detalle próximamen- 
te en “Temas informágicos”. 


BIOCOMPUTACIÓN 
Aquí Rafíacle Calabretta pre- 
sentó un modelo para prede- 
cir la estructura terciaria de 
las proteínas, a partir de las 
interacciones que se estable- 
cen entre los elementos de 
las moléculas. Se trata de un 
tema aún no resuelto, de ca- 
pital importancia en el cam- 
po de la biología molecular, 
para el que se mostró una 
aproximación interesante 
desde el punto de vista de la 
Vida Artificial. 


APLICACIONES Y 
HERRAMIENTAS 
COMUNES 

Por último comentaré el tra- 
bajo de A. Eiben: “Orgía en el 


Robot apilando fichas. 


ordenador”. Se trata de un sis- 
tema de reproducción de al- 
goritmos genéticos multipa- 
rental (de ahí lo de orgia), es 
decir, en el que se mezclan se- 
cuencias de múltiples proge- 
nitores, para obtener el com- 
portamiento más idóneo. 
Según su autor con este mé- 
todo la eficacia del algoritmo 
mejora sustancialmente. 


CONCLUSIONES 
ECAL.95 supuso la ocasión de 
una puesta al día de los tema 
que más preocupan en mate- 
ria de vida artificial. La organi 
zación fue soberbia, muy su- 
perior a veces anteriores. 
Respecto al contenido, mi o 
nión es que a pesar del e: 
lente nivel de las ponencias 
se ha echado en falta alguna 
idea totalmente novedosa, ya 
que todas han girado sobre 
los temas de siempre, algorit- 
mos genéticos, autómatas ce- 
lulares y redes neurales. Tal y 
como yo lo he visto, la vida ar- 
tificial es una ciencia con un 
marcado carácter interdi 
plinario, lo que le supone reci- 
bir contribuciones fecundas 
desde distintos ámbitos. El 
este momento está en un e: 
tado de gran efervescencia, tal 
vez esperando que algún jo- 
ven decidido e imaginativo re- 
coja el testigo y le dé el empu- 
jón definitivo. 6 


e 


José Gabriel Segarra 


Robert May durante su ponencia 


UNA APROXIMACIÓN 
ALA VIDA ARTIFICIAL 


Los orígenes de la vida artificial (AL en inglés) como ciencia plenamente 

constituida se sitúan en el año 1987, cuando se celebra el congreso ALife 1 
Ñ en Estados Unidos. Evidentemente este congreso no se creó por 
generación espontánea ni surgió de la nada; gran número de investigadores 
1 en todo el mundo habían ido sentando las bases desde principios de siglo. 

Sin embargo no es hasta esta fecha que se sistematizan todos los 
e conocimientos previos y se toma conciencia de trabajar en un proyecto 
común. Con sus escasos ocho años de existencia la AL es hoy por hoy una 

1 y de las ciencias más bisoñas. ¿En qué consiste exactamente? 
Ñ En palabras de Chris Langton la AL es el estudio de sistemas construidos 
V por el hombre que exhiben comportamientos característicos de los 
sistemas vivos naturales. Esta definición sin más resulta insuficiente, dado 
que no aclara cuáles son esos comportamientos característicos de los que 
habla. Si se le pregunta a un biólogo por estas características posiblemente 
hable de seres formados por macromoléculas carbonatadas y formados por 
la unión de células. Sin embargo para un experto en Vida Artificial estas 
propiedades son demasiado restrictivas, porque se centran exclusivamente 
en la vida húmeda. Y es que para la AL existen tres tipos de vida: la vida 
húmeda, la vida seca y la vida virtual. 
La primera corresponde a lo que el común de los mortales entiende por 
seres vivos, como son las chumberas, los escarabajos peloteros y los 
subsecretarios, por poner algunos ejemplos, Es precisamente la vida 
húmeda la que participa de las características enunciadas por el biólogo de 
antes. La vida seca está formada por aquellos robots con un grado tal de 
complejidad que se pueden considerar vivos. Por lo que yo sé aún no hay 
ninguno que pueda presumir de tal honor, lo que no impide que pueda 
existir en un futuro. Por último la vida virtual es aquella que medra en las 
regiones difusas y abstractas del ciberespacio. Por tanto se necesitan 
propiedades tan generales que cuadren con los tres tipos. Aunque no hay 
un acuerdo unánime al respecto parece claro que la vida ha de tener capacidad de evolucionar y adaptarse a medios cambiantes, 
ha de tener capacidad de autoorganizarse y de transmitir esta capacidad a otras réplicas semejantes aunque no idénticas de sí 
misma (autorreplicación). 
Una cuestión no resuelta es si se puede o no considerar la vida seca o virtual como auténtica vida. Existen al respecto dos 
puntos de vista: según la afirmación débil de la AL estos sistemas constituyen metáforas más o menos afortunadas de la vida, 
muy útiles para conocer sus propiedades, pero que de ninguna manera 
se pueden considerar auténticos seres vivos. Por el contrario la 
afirmación fuerte considera que cualquier sistema que cumpla las 
condiciones antes comentadas es un ser vivo con todas las de la ley, 
tanto si es un sistema húmedo, seco o incluso virtual. Quienes así 
opinan consideran que la esencia de la vida es el proceso, mientras que 
el medio físico es irrelevante, 
¿Para qué sirve la vida artificial? La utilidad es múltiple. Por un lado sirve 
para comprender mejor la vida húmeda, lo que en última instancia 
supone comprendernos mejor a nosotros mismos. En segundo lugar 
permite crear mecanismos nuevos con múltiples funciones. Finalmente 
tiene una aplicación claramente lúdica, pues las investigaciones de ahora 
son la base de muchos juegos de un próximo futuro. 
Como dice Stephen Prata, la vida artificial constituye uno de los 
descubrimientos más importantes del presente siglo. Una afirmación de 
este tipo supone ponerla a la altura de la mecánica cuántica, la 
relatividad o la biología molecular. Si esta afirmación es cierta o resulta 
exagerada es algo que el tiempo dirá; de lo que no hay duda es de que Demostración de robótica. 
su estudio constituye una experiencia apasionante. 


mtrevista a Juan J. Merelo, Secretario de ECAL 95 


Pregunta: ¿Cómo surgieron las conferencias de ECAL? 

Respuesta: El principal promotor fue y sigue siendo Francisco Varela, 
Investigador del CNRS en París. Por iniciativa suya se decidió organizar 
unas conferencias de vida artificial con periodicidad bianual. para 
equilibrar de alguna manera las que se celebran en Estados Unidos. 
Aunque la temática es la misma el enfoque es distinto; las de aquí 
son más filosóficas, más centradas en cuestiones generales, mientras 
que allí priman más las cuestiones prácticas de tipo ingenieril. 

¿Por qué se ha elegido este año Granada? 

Para organizar cada ECAL se reúne Francisco Varela con el comité 


organizador, y se selecciona una ciudad de entre las candidatas. Este WMA 


año ha habido una pugna muy fuerte entre Granada y San Sebastián 


respectivamente) posan delante de su póster. 


Al final nos llevamos nosotros el gato al agua por ofrecer mejores condiciones; ya sabes, mayor presupuesto, instalaciones más 
adecuadas... La decisión se tomó durante el pasado curso de verano del Escorial de Vida Artificial. 

¿Cuál es tu valoración del congreso? 

La calidad de las ponencias me parece muy alta. Además, como dato muy positivo, no ha faltado ningún ponente; a veces ocurre 
que algún investigador manda su ponencia para que se publique en la memoria del congreso, y después no se molesta en acudir a 
exponerla. Por fortuna no hemos tenido ningún caso así. 

¿Qué ponencia de las que has escuchado te ha parecido más interesante? 

Es dificil decidir... quizás la de Chris Adami porque utiliza técnicas de Vida Artificial para demostrar hipótesis de biología. Otra muy 
pintoresca ha sido la de Kourosh, con sus murciélagos artificiales capaces de ver en la oscuridad. 


¿Alguna ponencia se puede consider: 


un paradigma nuevo? 


(Piensa un instante) ...Nuevo no, aunque tampoco creo que sea éste el foro más apropiado. La diferencia con otros congresos es 
que hoy por hoy se pone más énfasis en imitar los procesos biológicos (lo que se conoce como vida húmeda), mientras que antes 


“Puede que 
por fin 
estemos 

madurando” 


se creaban sistemas con la Única premisa de que funcionaran, sin buscar ninguna clase de 
paralelismos. Cada vez se comparan más resultados clásicos de biología con los que se obtienen 
en vida artificial. 

¿Y no crees que esta ausencia de paradigmas se deba a que la Ciencia de la Vida Artificial haya 
pasado su fase explosiva y haya entrado en una fase de consolidación? 

Podría ser. puede que por fin estemos madurando. 

Para terminar, ¿qué aconsejarías a alguien interesado en adentrarse en este mundo? 

Lo primero es que se documente. Dos excelentes libros introductorios son el de Stephen Prata, en 
Anaya Multimedia, y el de Julio Femández y Álvaro Moreno en Eudema. El primero es más didáctico 
e incluye un disquete lleno de programas, mientras que el segundo es más nguroso. El segundo 
paso es conectarse a Intemet para intercambiar información y estar al tanto de lo que se cuece 
por ahí. Por si alguien desea mandarme algún mensaje mi E Mail es jmereloGkalel.ugr.es. 
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El Genghis II en acción. 
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“Los E te quitarán la respiración... verás mundos 


nunca vistos hasta ahora en juegos de ordenador,” 
— Computer Phyer - USA 
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Continuando con el tema del artículo anterior sobre el volcado de animaciones 
a vídeo, en esta ocasión hablaremos de las características de la grabación en 
tiempo real con calidad Broadcast. Para ello contamos con tres de las tarjetas 


gráficas especializadas en esta tarea más importates del mercado, MAX, PAR 
y TARGA 2000. 


cadena 


Secuencia de animación 
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omo ya comenta 
mos brevemente, 
las ventajas de po- 
der volcar nuestras 
animaciones en el 
magnetoscopio de 
un tirón son enormes. Por un 
lado, nos ahorramos gran can: 
tidad de tiempo al evitarnos el 
farragoso sistema de grabación 
fotograma a fotograma, con el 
consiguiente desgaste del mag: 
netoscopio, y por otro conta: 
mos con la gran facilidad que 
supone realizar una edición no 
lineal de nuestra animación di: 
rectamente en el ordenador 
con algún programa tipo «Ado- 
be Premiere» o «Razor Pro». 
Los sistemas de los cuales 
hablaremos, son herederos di- 
rectos de los equipos Abel 
que hasta hace poco era 
prácticamente los únicos capa- 
ces de realizar este tipo de ta- 
reas. Con la evolución de la ii 
formática personal en general 
a y de los PCs en particular, 
han ido surgiendo nuevos sis- 
temas capaces de ofrecer pres 
taciones similares a aquellos, 
con sólo una fracción de su 
coste. Hoy disponemos de 
cuatro o cinco sistemas de ca: 
lidad similar capaces de volcar 
con gran calidad secuencias 
del ordenador al magnetosco 
pio, Hemos seleccionado tres 
de ellos, aquellos que son más 
conocidos y que podemos en- 
contrar sin problemas en 
nuestro país: el sistema MAX 
de Matrox Electronic Sys- 
tems, PAR de Digital Proces- 
sing Systems y TARGA 2000 
de Truevision Inc. 


MAX 

La tarjeta MAX de Matrox es la 
única de esta serie que necesita 
un hardware gráfico adicional 
a su funcionamiento. Bási- 
amente, el MAX consiste úni: 
camente en una placa de com: 


presión-descomprensión de 
video en tiempo real, por lo que 
necesitaremos además de ella 
un framebuffer con el que pue 
da comunicarse para rea 
visualización de las imágenes, 
para lo cual está la popular Mu: 
minator Pro de la misma casa 
fabricante. Las ventajas de este 
sistema consisten únicamente 
en que podemos comenzar en 
un principio con sólo el frame- 
buffer y ampliar después a la 
opción MAX de vídeo digital, 
aunque a cambio el resultado fi 
nal se encarece considerable 
mente. Esta filosofía de MA- 
TROX es aplicable a la gran 
mayoría de sus productos, en 
los cuales se ofrecen siempre 
como complementos muchas 
de las características que incor- 
poran otros equipos en serie 
como puede ser la salida de vi 
deo en componentes analógi 
cos (Luminancia, Rojo-Lumi 
nancia, y Azu-Luminancia), o 
la capacidad de grabación y re- 
producción de sonido digital. 
Las características del MAX 
junto con las de la tarjeta Hlu- 
minator Pro a nivel de frame- 
buffer, los convierten en uno de 
los equipos más potentes de es- 
ta serie. Permite grabar y re 
producir vídeo digital directa- 
mente desde el disco duro con 
calidad Broadcast de hasta 
720x576 pixels, a 25 cuadros 


izar la 


por segundo,o 50 campos, en 
normativa PAL. Utiliza para ello 
compresión de imágenes en 
formato Motion JPEG, un es- 
tándar utilizado en todos los 
sistemas de nuestra selección. 

El funcionamiento del equipo 
es el siguiente: Supongamos 
que estamos trabajando con 
«3D Studio» haciendo un ren: 
der de una secuencia animada, 
para lo cual estamos usando la 
Muminator Pro a modo de fra- 
mebuffer para visualizar las 
imágenes obtenidas a través de 
un driver ADI to permite 
que una vez haya concluido el 


render de cada uno de los foto- 
gramas, éstos sean enviados al 
MAX a través de un Bus de da: 
tos especial que conecta ambas 
tarjetas, denominado Movie: 
Bus, donde serán comprimidos 
usando los algoritmos M-JPEG. 
Tras ello, el fotograma en cue: 
tión es enviado a través del bus 
EISA del ordenador a la contro- 
ladora SCSI II que se encargará 
de almacenarlo en un disco du- 
ro especialmente dedicado a 
estas tareas. 

Como vemos, por tanto, los 
requerimientos hardware de 
nuestro equipo deberán ser 
bastante elevados, ya que a la 
necesidad de un disco duro SC- 
SI II especial de alto rendi 
miento (MATROX dispone de 
una lista de modelos compati- 
bles) se une la obligación de 
disponer de una placa base de 
arquitectura EISA, con el con- 
siguiente encarecimiento del 
ordenador. 

En cuanto al software de con- 
trol y a la disponibilidad de dri- 


vers para otros programas, los pro- 
ductos Matrox suelen estar más 
que bien situados, La illuminator 
Pro dispone de drivers para todos 
los programas gráficos importan- 
tes, «Topas», «Lumena», «Rio», 
etc., incluyendo todos los de entor- 
no Windows y aquellos basados en 
dispositivos ADJ como «Animator 
Pro» o «3D Studio». 


PAR 
La solución de la firma Digital Pro: 
cessing Systems es una de las más 
»quibles y eficaces de esta mues 
tra, aunque no todo son ventajas 
en ella. En primer lugar diremos 
que es la que menos equipamiento 
hardware necesita, Para su funcio- 
namiento basta un 386 de arquitec- 
tura ISA, aunque lógicamente se 
recomienda un equipo de mayor 
potencia si vamos a utilizarlo tam- 
bién para tareas de render, Se basa 
en una sola tarjeta de salida de ví- 
deo con video compuesto, Y/C y 
componentes analógicos integra- 
dos en una sola placa, aunque si de- 
seamos efectuar digitalizaciones de 
fuentes de vídeo externas, por 
ejemplo para realizar rotoscopias, 


as 
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El reproductor de ficheros DVM de la Targa permite volcar fácilmente a 


video cualquier animación desde entrono Windows 


TARGA 2000 Video Input 


PAL SVideo 768x576 3] 


DI Show Video Preview 


[Cancel ][acqusmenis. | [ox] 


Vertical Position 


Horizontal Position 
ici NO 


Input Signal Type 
(0) Recorded Input [VCR] 
O Live Input [TV] 


Input Gamma 
O 1.0 Linear] 
O 2.2 [NTSC] 
O 2.8 [PAL] | 


Las entradas y salidas de video son totalmente 
configurables desde software, como los ajustes 
necesarios de Phase o Gamma. 


deberemos añadir una placa ex- 
tra para la captura de vídeo. 


52 Pemania 


Tampoco incorpo- 
ra sonido digital en 
la propia placa, por 
lo que deberemos 
para ello utilizar 
una tarjeta extra si 
deseamos realizar 
las animaciones 
con sonido incor- 
porado y ajustado a 
la secuencia de ví- 
deo. 

Su mayor ventaja 
por tanto radica en 


¡ la simplicidad de la 


solución que ofre- 
ce, ya que única- 
mente necesita un 
disco duro, que 
suele suministrar 
el fabricante, que 
va conectado direc- 
tamente al PAR, 
quedando dedica- 
do al uso exclusivo 
de éste. La comuni- 
cación directa de la 
controladora de 
disco incluida en el 
hardware del PAR 
con el HDD permi: 
te mantener un n+ 
vel de transferen- 
cia de datos 
apropiado para la 
reproducción de vi- 


deo digital, además de contribuir 
a abaratar considerablemente el 


fuertes de Targa 2000. 


precio del equipo completo. El 
formato de compresión utilizado 
esta vez es propietario aunque 
su filosofía es muy similar al M: 
JPEG, permitiendo almacenar 
hasta 15 minutos en un disco du- 
ro de 1.7 Gb a la resolución má- 
xima que permite, 752 x 576, 

Una de sus grandes cualidades 
es el procesado de la señal de ví 
deo en componentes 4:2:2, lo 
que permite mantener una extra- 
ordinaria calidad de imagen a lo 
largo de todo el proceso de ge- 
neración, almacenamiento y vol 
cado a video. Dispone de un soft- 
ware de control de gran calidad 
para la edición de las animacio- 
nes, y entre los controles dispo- 
nibles destaca la conversión a 24 
fotogramas por segundo para ci 
ne, la posibilidad de uso desde 
una mesa de edición externa o la 
variación de la velocidad de re- 
producción. 


TARGA 2000 

Llegamos ya al último de los pro- 
ductos de grabación de video di- 
gital comentados. Truevision es 
sin duda una de las grandes em- 
presas que están dedicadas a la 
producción de hardware para el 
mundo del vídeo profesional, 
con amplia experiencia en tarje- 
tas tan conocidas como AT-VIS- 
TA, TARG o TARGA +. En esta 
ocasión, ha conseguido reunir 
en una sola placa un potente fra- 


La posibilidad de capturar y reproducir sonido es uno de los puntos 


Sample Rate na 


Miscellaneous 
O Audio Preview 
KR] Stereo 

KK] 16 Bit Samples 
O 


mebuffer de 24 bits con resolu- 
ciones de hasta 1152 x 870 a 24 
bits sin entrelazar para entorno 
Windows, salida y entrada de ví- 
deo en Y/C y Video Compuesto, 
audio digital de hasta 48 Khz de 
muestreo en 16 bits y capacidad 
de compresión-descompresión 
de imágenes de video en tiempo 
real. Debido a esta integración, 
la Targa 2000 se convierte en la 
tarjeta más completa de cuantas 
hemos examinado. Únicamente 
se echa en falta una salida de vi- 
deo analógico por componentes. 
para conseguir la mayor calidad 
de imagen posible durante la 
grabación a video. 

Por defecto dispone de una, 
memoria base de 20 Mb utiliza 
da como buffer para el volcado 
de video que puede ser amplida 
hasta 64 Mb, aunque esto último 
sólo suele utilizarse para realizar. 
el desarrollo de aplicaciones. Pa: 
ra su instalación requiere un: 
equipo EISA con una controla 
dora y unidad de disco SCSI IM 
de alto rendimiento, por lo que: 
el equipo se encarecerá notable- 
mente con estos requisitos. Aun- 
que al contrario que en otros sis- 
temas, este disco duro no es 
necesario que esté dedicado ala 
TARGA, sino que por el contra- 
rio es una unidad DOS iguala 
cualquier otra instalada sobre el 
ordenador, con lo que podremos 
usarla también para almacenar 


las imágenes o las texturas de 
los proyecte 

Permite la grabación y repro- 
ducción de vídeo en NTSC y 
fotogramas por 
segundo respectivamente. En 
formato PAL la resolución de 
trabajo será de 768 x 576 pixels 

Dado que necesitaremos una 
VGA pe 
gráficas básicas del sistema, la 
TARGA 2000 dispone de un co- 
nector al ci 
tarjeta pa 
dos salidas gráficas. De esta for 
ma con un solo monitor VGA co 
nectado a la TARGA podremos 
ver tanto la VGA como la TAR 
GA, siendo esta última la que 
discrimine el tipo de salida en 
función del programa que este 
mos util do. Pero en cual 
quier caso en los monitores de 
vídeo conectados a la salidas YC 
y VC de la TARGA dispondre 
mos en todo momento de la se 
ñal de vídeo ordinaria para gra 
bación. 

Disponemos de drivers ADI 
para 3D Studio y para los pro- 
gramas bajo Widows. En este úl 
timo entorno es donde realizare 
mos la mayor parte de las 
operaciones de control sobre la 
tarjeta, desde la captura y volca 
do de video hasta la conversión 
de las imágenes TGA resultan 
tes del render al formato DVM 
de animación en tiempo real. Pa: 
ra esto realiza una compresión 
de tipo M-JPEG muy similar al 
MAX, con una relación de com: 
presión de hasta 50:1, aunque la 
compresión sin pérdidas visi 
bles de calidad suele rondar el 
15:1. También disponemos de 
un proceso externo IXP para 3D 
Studio que comprime las imáge- 
nes renderizadas y crea el archi: 
vo DVM desde dentro del pro- 
pio programa aunque hay que 
decir que en este sentido el soft 
ware de control y manipulación 
de las posibilidades de la tarjeta 
aún está madurando y se echan 
en falta algunas opciones de im- 
portancia. 


asumir las funciones 


al se conecta dicha 


ar disponer de 


Roberto Potenciano Acebes 


Aquí van algunas de las especificaciones técnicas de las tarjetas, tal y 
como las ofrece el fabricante. Dado que algunos de los productos son 
modulares, hemos incluido el precio estimado de la configuración 
completa de captura y volcado de vídeo con sonido incluido, para ofrecer 
al lector una mayor capacidad de análisis de cada una de las tarjetas 
estudiadas. 


Normativa de video: PAL/NTSC 
Entradas de video: YC, Vídeo compuesto, Componentes analógicos (opcional) 
Salidas de video: RGB, YC, Video compuesto, Componentes analógicos (opcional) 
Resoluclónes máximas: 720 x 486 (NTSC), 720 x 576 (PAL) 

la: Hasta 33 Mb/s a través de DIVA. 
: 486 o Pentium EISA con controladora y HDD SCSI ll. 


Sonido digital: Opcional 
Precio estimado: MAX + Illuminator Pro + 5. componentes+ Audio Digital 1.600.000 pts 
Distribuidor: DAN VIDEO. CA Julián Camarillo, 26 - 2? Local 8. 28037 Madrid. Tf: 91-304 15 46 


Normativa de video: PAL 

Entradas de video: Tarjeta opcional. 

Salidas de vídeo: YC, Video compuesto, Componentes analógicos. 
Resoluciónes máximas: 752 x 576 

Capacidad de transferencia: Hasta 33 Mb/s 

Sonido digital: Opcional 

Precio estimado: PAR + AD-3000 (Captura de video) + Tarjeta de sonido = 
Distribuidor: PIXEL SOFT. CWFelipe II, 3 Bis. 34004 Palencia. Tf: 979-71 27 00 


Normativa de video: PAL/NTSC 

Entradas de vídeo: Vídeo Compuesto, YC 

Salidas de video: YC, Video compuesto 

Resoluciones máximas: 768 x 576 

Capacidad de transferencia: Hasta 37 Mb/s 

Sonido digital: incluido entrada-salida. Hasta 48 Khz en Stereo 

Precio estimado: 1.100.000 pts 

Distribuidor: TECHEX IBERICA, C/ Canillas, 2 bajo. 28002 Madrid. Tf: 91-563 02 82 
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Los virus informáticos y la preocupación que 
suscitan en el usuario es algo que no pasa de 
moda. Los virus no sólo no desaparecen de la 
escena informática, sino que su creación y 
expansión continúa de forma imparable. Por ello 
hemos creado esta sección, en la cual 
analizaremos mensualmente un determinado 
virus, desvelando sus interioridades y sus puntos 
flacos, y aportando en cada caso su vacuna o 
programa detector correspondiente; asimismo, 
también tendrán cabida en esta sección 
comentarios sobre los últimos antivirus, sobre el 
panorama actual de los virus y por supuesto 
serán bienvenidas vuestras sugerencias o dudas. 


omo decía al principio, está cla 

ro que nuevos virus siguen apa- 

reciendo. Se idean nuevas téc- 
nicas de infección y ocultamiento 
que mantienen viva la carrera entre 
los creadores de virus y los desa- 
rrolladores de herramientas ant 
rus. En el artículo sobre el tema 
aparecido en el número 28 de PC- 
manía se citaban las técnicas más 
frecuentes de ocultamiento; ahora 
podemos añadir otras, como por 
ejemplo la llamada Tunneling, que 
consiste en acceder directamente a 
los servicios del DOS y de la BIOS, 
saltándose las llamadas a las inte- 
rrupciones del sistema. 

Tenemos también los virus poli- 
mórficos, que en cada infección se 
encriptan de forma diferente, con lo 
que los bytes que los forman son di 
ferentes en cada infección, 

Otra forma de infección consiste 
en buscar un fichero que posea una 
zona de datos lo suficientemente 
amplia como para albergar en ella 
el cuerpo del virus, y modificar la 
instrucción de inicio del programa 
portador, de forma que al ejecutar- 
se éste llame primero al virus. 

Existe otra técnica llamada Ar- 
mouring, que consiste en entorpe- 
cer la labor de desarrollo de vacu- 
nas o detectores, ya que evitan, en 
la medida de lo posible, que el virus 
sea desensamblado mediante de- 
buggers; el virus interrumpe la eje- 
cución si alguien intenta ejecutar 

aso a paso el código. Además, in- 
serta “basura” o datos sin sentido 


entre los diferentes procedimientos 
del código ensamblador. 

Pero, sin duda, lo que ya es el re- 
mate son las utilidades que sirven 
para crear virus, y que permiten 
elegir el tipo de infección, el efecto 
destructivo y las técnicas de oculta- 
miento del nuevo virus, todo a gus- 
to del usuario. 


¿Y LOS BUENOS? 

Frente a esta avalancha de nuevos 
ingenios, el software antivirus no se 
ha quedado quieto; además de per- 
feccionar los métodos clásicos de 
búsqueda de cadenas, protección 
residente y verificación de integri 
dad (consultar PCmania 28), se han 
desarrollado algunos métodos que 
se han revelado como eficaces me 
didas de prevención. La más nove- 
dosa es la búsqueda heuristica; 
consiste en desensamblar los pro- 
gramas y analizar su código en bus- 
ca de instrucciones sospechosas o 
secuencias de código que puedan 
causar un formateo de disco duro, 
escritura de bytes en zonas criticas, 
etcétera. 

Para seguir esta serie de artículos, 
os recuerdo de nuevo que en el n* 
28 de PCmania se publicó un exten- 
so informe sobre el tema, por lo 
que a él os remito en caso de duda; 
asimismo, os recomiendo que ten 
gáis en un disco protegido contra 
escritura las utilidades incluidas en 
dicho informe (ChkPart, RestPart y 
VectInt), ya que pueden ser de gran 
utilidad en cualquier momento. 


amos a 
colocar 
en la me: 
sa de 
opera 
ciones 
un virus, 
pa di 

seccionarlo convenientemente 

y poder asi detectarlo y neutra: 

lizarlo como es debido. El pri: 

vilegiado que estrenar esta 
sección se llama nuel” 
como ahora veremos, 

tante maligno. 

Empezaremos comentando 
sus cterísticas principales, 
para pasar luego a un análisis 
más profundo. 


SUS CREDENCIALES 
El virus Manuel tiene bastan: 
te incidencia en nuestro país e 
infecta únicamente ficheros 
COM. Queda residente en me- 
ia, y aumenta el tamaño 
de los archivos infectados en 
995 bytes; intercer 
rrupción 21h y su efe 
tructivo es bastante maligno: 
efectúa una rotación lógi 
contenido de los primeros sec- 
tores del disco duro, creando 
una enorme cantidad de vin 
culos cruzados y cadenas per: 
didas e inutilizando, por tanto, 
casi toda la información conte- 
nida en nuestro disco. Afortu: 
nadamente tiene un tiempo 
bastante largo de incubación, 
y los errores provocados en el 
disco pueden ser corregidos 
en su mayor parte. 
FICHA TECNICA: 
NOMBRE: Manuel 


INSTALACION EN 
MEMORIA 

Al ejecutar un programa infec 
tado, el virus toma el control y 
se instala residente en memo 
ría, aunque no lo hace por el 
método habitual de TSR (Ter 
minar y quedar Residente) 
mediante la Interrupción 21, 
sino que emplea el método de 
MCB (Memory Control Block o 
Bloque de Control de Memo 
ria); un MCB es una estructu 
ra que contiene, entre otros, 
datos relativos a la longitud y 
atributos de una porción de la 
memoria manejada por el 
DOS. Para simplificar, pode: 
mos decir que cada programa 
cargado en memoria posee un 
MCB que indica el tipo de blo- 
que de memoria, si está libre 
o pertenece al DOS, la longi 
tud del bloque y por último el 
comienzo del bloque en sí; en 
el sistema se crea una cadena 
de MCBs, que representan a 
su correspondiente programa 
en memori. 

En este caso, el virus ejecuta 
la función 52h de la Int. 21; esta 
función devuelve la dirección 
de comienzo de la lista de lis 
tas del DOS, que como su 
nombre indica contiene una se 
rie de punteros a cada una de 
las estructuras internas del sis 
tema operativo, por ejemplo el 
Bloque de Parámetros de Uni 
dades, o diferentes controlado: 
res de dispositivo instalados. 
De aquí el virus extrae el pri- 
mer MCB instalado en memo: 


ALIAS: Ninguno 
ZONAS INFECTADAS: Archivos COM 


LONGITUD: 995 Bytes 
CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Ejecución de un archivo 


infectado 3 meses antes. 


EFECTO DESTRUCTIVO: Sobrescritura de sectores iniciales 


del disco duro. 


MTENCION? Viru 


MANUEL residente 


en memoria? 


BUSCAMAN comprueba si el virus está 
residente en memoria y avisa de su presencia en 
caso de detectarlo. 


El virus “Manuel” 


ría, y a partir de él va rastreando 
toda la cadena de MCBs, hasta 
encontrar el último de la cadena 
o el que pertenece a él mismo 
(en este caso, y al comprobar 
que ya está en memoria, no vol 
vería a instalarse) 

Al encontrar el último MCB, le 
resta 1Kb a su longitud y llama a 
la función 4Ah de la Int 21 para 
cambiarle el tamaño de memo 
riaa ese MCB (y por tanto a ese 
programa); después reserva 
1Kb en la memoria, destinado a 
contener el cuerpo del virus. De 
esta forma, no se aprecia ningún 
incremento en el consumo de 
memoria en el sistema, puesto 
que lo que los 1024 bytes que el 
virus ocupa se los ha quitado a 
otro programa instalado en me- 


VIRU: 
Los programas 
citados en el texto 
encontraréis tanto en 
el CD, como en el 
disco que acompañan 
da revista. 


ME 


moria. Al principio del bloque 
de memoria obtenido crea un 
MCB y lo modifica de forma que 
pertenezca al DOS (poniendo la 
palabra 0008 en el offset 1); tras 
esto, se copia a sí mismo (995 
bytes) en este bloque de memo 
ria, quedando instalado en el 
sistema. 


PROCESO DE 
INFECCION INICIAL 
Una vez en memoria, el virus lla: 
ma a una rutina para obtener el 
mes y el año actual; si la fecha 
actual es igual o mayor que la fe- 
cha en que se infectó el progra- 
ma portador o es igual o menor 
que Junio del '91, se actualizan 
unos contadores internos de 
gran importancia en el posterior 
proceso de destrucción de los 
datos del disco duro. 

Una vez hecho esto, el virus 
procede a efectuar sus cuatro in- 
tentos de contaminación inicia 
les; el virus busca los archivos 
“CHKDSK.COM” en el directo- 
rio “CASYSTEM” o en “CN” y 
“KEYB.COM” en los directorios 
“CADOS o “CN, infectando es- 
tos archivos en caso de encon: 


trarlos, aunque por supuesto 
previamente “parchea” la inte: 
rrupcion 24 (tratamiento de 
errores críticos) para no delatar- 
se si ocurre algún error. 

Por último, tras infectar todos 
o alguno de estos archivos, in: 
tercepta la interrupción 21 con 
una rutina propia. Su funciona: 
miento lo veremos con más de- 
talle en el apartado ¡una nueva 
INT 21! 


RUTINA DE 
INFECCION 

El proceso de contaminación del 
archivo es, en esencia, similar al 
de la mayoría de los virus de fi: 
chero; comprueba los atributos 
del archivo y los modifica en ca- 
so de necesidad, abre el archivo 
en modo lectura/escritura y ob- 
tiene la fecha y hora de creación 
del fichero. 

Lee los 3 primeros bytes del 
archivo y los guarda en una de- 
terminada posición de memoria, 
y se desplaza al final del archivo, 
obteniendo asi su tamaño: es im: 
portante resaltar que el virus no 
contaminara el fichero si este es 
mayor de 64283 bytes o menor 


de 25 bytes. En caso contrario, 
lee los últimos 25 bytes del ar- 
chivo y los almacena al final de 
su propio cuerpo; tras esto ob: 
tiene de nuevo la fecha del siste- 
ma y compara si es menor de Ju 
nio del 91, si lo es la establece a 
Junio/91; en cualquier caso, le 
añade 3 meses y comprueba si 
el mes resultante es Diciembre 
(si es mayor le añade un año y 
le resta 12 meses), y guarda la 
fecha resultante en su propio có- 
digo. 

A continuación, realiza la ver- 
dadera infección, escribiendo su 
cuerpo (995 bytes) al final del 
archivo; luego calcula la direc- 
ción de inicio del virus, vuelve al 
comienzo del fichero y escribe 
alli los 3 bytes que correspon: 
den al salto incondicional (MP) 
al código vírico, que se realizará 
al ejecutar este programa ya in- 
fectado. Para finalizar, cierra el 
archivo, le restaura sus atributos 
y restablece el vector de inte- 
rrupción previamente parchea- 
do, consumando de esta forma la 
contaminación del archivo y de: 
volviendo luego el control al pro- 
grama original. 
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VIRUSMANÍA 


UNA NUEVA INT 21 
Para poder infectar cómoda 
mente, el virus sustituye la inte- 
rupción 21, que aporta los ser 
vicios del DOS por una propia 
(aunque más bien lo que modi 
fica es el comienzo de la inte: 
rrupción). En esta nueva rutina, 
se comprueban los contadores 
internos a los que hice referen: 
cia en el proceso de infección 
inicial y se actualizan con cada 
llamada a esta nueva interrup: 
ción 21; concretamente, para 
que el virus realice su efecto 
destructivo, la posición 15 en el 
cuerpo del virus debe llegar a 
tener un valor de 16, sin embar- 
go el valor de esta posición so: 
lamente es incrementado en 1 
cuando el valor de otra posición 
pasa de 255; por tanto el virus 
sólo se manifiesta cuando se ha- 
ya llamado unas 4.080 veces a la 
interrupción 21 y por supuesto 
siempre que hayan pasado 3 
meses desde la fecha de infec 
ción del fichero portador (re: 
cordad que en la infección el vi 
rus suma tres meses a la fecha 
de infección). Aunque pueda pa- 
recer que 4.080 llamadas a una 
interrupción son muchas, hay 
que tener en cuenta que casi to 
dos los programas llaman a esta 
interrupción sea por un motivo 
u otro. 

Además de actualizar estos 
contadores internos, se com: 
prueba si la llamada a la Int 21 
se realiza para abrir un fichero o 
ejecutar un programa, en caso 
afirmativo se procede a contami- 
nar el archivo. 

Esto quiere decir que no sólo 
infecta al ejecutar ficheros, sino 
que también se produce la in: 
fección por el simple hecho de 
abrir un fichero para poder edi- 
tarlo, 


EL EFECTO 
DESTRUCTIVO 

Cuando se han dado las cir- 
cunstancias propicias, el virus 
se manifiesta en pantalla y lo 
que es todavía peor, en nuestro 
disco duro. En ese momento el 
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sistema se paraliza, y vemos 
aparecer ante nuestros ojos, ca 
rácter a carácter, el mensaje 
que podemos ver en la pantalla 
adjunta. 

El mensaje nos informa de que- 
se trata del virus Manuel, y que 
para reparar el disco duro hay 


que rotar a la derecha el sector 
n” 2, cabeza O de la pista O el nú 
mero de sectores que indique la 
longitud del mensaje, 124 bytes. 
Al mismo tiempo que visualiza 
cada carácter, el virus lee un 
sector del disco, mueve el pri 
mer byte del sector al final del 
mismo, y vuelve a escribir el 
sector en el disco, pero una po- 
sición más adelante, y continúa 
con el proceso, incrementando 
con cada carácter visualizado el 
n” de cilindro del que se leerá el 
sector. 

Una vez queda finalizado el 
mensaje y se ha hecho el cam: 
bio de sectores en el disco, el 
ordenador se bloquea, no que: 
dando más remedio que apagar 
y encender de nuevo; sin em 


bargo, tendremos suerte si con- 
seguimos arrancar desde el dis: 
co duro, puesto que los cambios 
que han sido realizados en una 
zona tan vital como los primeros 
sectores del disco habrán tras: 
tocado seriamente su estructu 
ra lógica. Es posible que poda 


sistema desde el 
disco duro, pero si intentamos 
ejecutar algún archivo, o sim- 
plemente leer un directorio, ob- 


mos iniciar el 


tendremos errores. En este ca- 
so entonces lo mejor es 
arrancar desde un disquete de 
sistema y ejecutar el comando 
CHKDSK sobre el disco duro; 
comprobaréis la gran cantidad 
de vínculos cruzados, cadenas 
perdidas y espacio perdido que 
el virus nos habrá dejado. 
solución tenemos pues? Como 
lo más seguro es que no tenga: 
mos copia de seguridad, pode 
mos olvidarlo y formatear el dis 
co duro, o podemos intentar 
recuperar algo con alguna utili 
dad de disco como el SCAN 
DISK (en este caso lo único que 
recuperaremos será el espacio 
en disco perdido) 


BUSCAMAN.EXE 

Este programa comprueba si el 
virus se encuentra residente en 
memoria o no, avisando (ver 
pantalla adjunta) de su presen: 
cia en caso de detectarlo; aun: 
que el programa permite conti: 
nuar su ejecución, si el virus se 
ha detectado en la memoria es 
ltamente recomendable arran: 
car con un disco de sistema lim: 
pio y volver a ejecutar BUSCA- 
MAN, ya que de lo contrario 


Cuando el programa detecta la preseencia de un virus el programa nos 
permite eliminarlo o saltarlo y continuar la búsqueda. 


podríamos llegar a infectar to- 
dos los archivos COM que el 
programa analice, puesto que 
como vimos anteriormente la in- 
fección se puede producir por el 
simple hecho de abrir un fiche 
ro; y precisamente este progra 
sita abrir los archivos 
para analizarlos. 

En caso de detectar la presen: 
cia del virus en algún fichero 
(ver pantalla adjunta) el progra: 
mite eliminarlo (pul 
la tecla SUPR) o saltarlo y 
continuar la búsqueda. El algo- 
ritmo de búsqueda utilizado es 
el más seguro posible, ya que se 
trata del mismo que emplea el 
propio virus. Este sistema se ba: 
en leer los últimos 25 bytes 
del archivo y compararlos con 
cierto fragmento, de igual longi 
tud, del código virico. Y la forma 
de eliminar el virus consiste en 
recuperar los tres bytes iniciales 
del archivo infectado, que el vi 
rus guarda en cierta zona de sí 
mismo, y escribirlos al comien- 
zo del fichero; por último, y para 
que BUSCAMAN no detecte los 
ficheros infectados pero ya con 
el virus neutralizado, ponemos a 
cero parte de esos últimos 25 
bytes del archivo contaminado. 
Y queda así consumada la lim- 
pieza. 


CONSIDERACIONES 
FINALES 

Para finalizar, sólo me resta re- 
cordaros, como siempre, la con: 
veniencia de efectuar todas las 
operaciones de escaneo y lim- 
pieza de virus arrancando pre- 
viamente con un disco de siste- 
ma seguro; y por supuesto, hay 
que procurar no perder la calma 
tras una infección, ya habé: 
comprobado que muchas veces 
puede recuperarse la mayoría 
de nuestros datos. 

Y nada más por hoy, os espero 
el mes que viene para “destri- 
par” otro engendro informático; 
hasta entonces, no bajéis la 
guardia. Y) 


ma nec 


Javier Guerrrero 


"1 SALUDOS A LOS AMANTES DEL DEPORTE ! PARECE QUE VAMOS A 
DISFRUTAR DE UN PARTIDO AL ROJO VIVO... ¿VERDAD ? JOSEBA LONAZO !” 
“¡ Sl, PEP NALTY, HOY LOS JUGADORES VAN A TENER QUE SUDAR LA CAMISETA !” 


coro 
COMENTARIOS DE PARTIDO. 


[== 


¡ Ubi Soft | 


Can Vemet 114 (1) 


Vallés (Barcelone) 


+ VISTA 2D Y 3D ISOMÉTRICA 

+ UN AMBIENTE DIGNO DE UN ESTADIO CON COMENTARIOS DE PARTIDO EN DIRECTO 
+ 4 CONDICIONES CLIMÁTICAS Y 30 TÁCTICAS DE JUEGO DIFERENTES 

+ ¡UNA JUGABILIDAD QUE TRANSFORMARÁ A TU PC EN UNA MÁQUINA DE ARCADE ! 
+... Y MUCHO HUMOR ... JA JA, JA 11! 


* Si deseas recibir información sobre este 
juego, envia una tarjeta postal con los 
siguientes datos : Nombre y apellidos, 
dirección, poseo o no poseo un lector 
CD-Rom. Y remitela a la dirección amba 
indicada. 


mayorista para tienda independientes Tel: (93) 419. 56. 76 Fax: (93) 419. 56. 70 
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Librerías SHAR 


Como todos sabemos 
A e Manga Babes *1994 by Tomwoo!. All Rights Reserved. 
elaboran librerías de objetos 

tridimensionales. Estas 
librerías pueden consistir en 
modelos de cuerpos 
humanos, coches, edificios, 
aviones, etc., y son puestas 
en el mercado, a precios 
muy variables, en formatos 
3DS y DXF principalmente. 
Suelen ser compradas y 
utilizadas por empresas 
dedicadas a la infografía con 
el fin de ahorrar tiempo y 
esfuerzos de producción. 
Ahora bien, el siempre 
creciente número de 
aficionados a la infografía en 
todo el mundo ha propiciado 
la aparición de un nuevo tipo 
de librerías: las shareware. 
¡Damas y caballeros, hoy 
presentamos a las 
encantadoras Mangababes! 
Como ya habrá adivinado 
cualquier rendermaníaco 
aficionado al manga (nombre 
que se le da al cómic 
japonés), las Mangababes Tomwoof se ha 


son modelos ha oe 
tridimensionales de chicas. Chun-Li de -Street y N 


Estos modelos han sido Fighter 
creados siguiendo el estilo 
típico a que nos tienen 
acostumbrados autores 
como Shirow, Otomo, Kishiro 
o Toriyama; proporciones 
algo exageradas, ojos 
inmensos, etc. Las 
Mangababes se pueden ser 
emplear para hacer 
animaciones, presentaciones 
o, simplemente, para 
alegrarnos la vista. 
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l autor, Tomwoof, 
es, según sus pro- 
pias palabras, un in- 
geniero de ordena 
dores recientemente 
licenciado por la 
Nanyang Technolo- 
gical  Universit 
Mientras se aburría 
esperando su primer 
trabajo, Tomwoof 
decidió dar rienda 
suelta a su gran afi- 
ción, la infografía. Y 
en lugar de comenzar (según pa- 
rece era un novato) diseñando ob- 
jetos tales como teteras, decidió 
empezar a trabajar con cuerpos 
humanos en su primer proyecto, 
(¡Asombroso! ¿No?). 
Desgraciadamente, según se 
queja Tomwoof en demobabe.doc, 
su ordenador, un Amiga 1200 a 40 
MHz no estaba a la altura de sus 
mbiciosos proyectos. Los mode- 
los precisaron muchos renders 
para comprobar su perfecto aca- 
bado, su ray-tracer le lloraba con: 
tinuamente pidiéndole más me- 
moria y, ante tan agobiante 
situación, Tomwoof decidió pu- 
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Las Mangababes 

saron en fotos de 
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e dl de Walnut 
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blicar sus modelos. Así, siguien- 
do las típicas condiciones de la 
distribución shareware, quizá 
fuese posible adquirir un hardwa: 
re y un software más potentes y 
adecuados a sus ambiciones y 
probada capacidad. El autor del 
presente artículo está seguro de 
que, a estas alturas, este artista 
ya debe haberlo conseguido. 


CHICAS 
“RAYTRACEADAS” 

Las Mangababes han sido mode- 
ladas con el raytracer Imagine de 
Impulse Inc, que desconozco. 
Luego fueron convertidas a los 
formatos 3DS y DXF y el autor 
las distribuye así. Por supuesto, 
luego han sido “traducidas” a los 
formatos de diversos raytracers, 
entre ellos, como podéis ver, el 
de POV. 

Las chicas, a pesar de su comple- 
jidad, están construidas con un nú: 
mero relativamente bajo de poligo- 
nos (tal vez por los problemas de 
memoria que mencionaba Tom- 
woof). Aunque quizá en la versión 
registrada los modelos tengan va- 
rios niveles de complejidad, como 
suele suceder en muchas librería: 
De todos modos, a la vista de los 
resultados obtenidos, esto no pa- 
rece preciso. Otro detalle curioso 
es el hecho de que las Mangaba- 
bes parecen estar modeladas a ma- 
no, sin utilizar ningún equivalente 
alas Metaballs de 3D Studio o las 
Blobs de POV. Podemos notar es- 
to examinando las uniones entre 
los miembros, en donde se perci- 
be una pequeña falta de suavidad. 
De todos modos el resultado es i 
creíble y las chicas de Tomwoof 
están dotadas de una vivacidad y 
un encanto del que carecen la ma- 
yoria de los modelos antropomór- 
ficos que he visto. 

Lo impresionante es que las téc- 
nicas que ha empleado el autor 


ARE de modelos 


para crear a las Mangababes son 
muy sencillas: los ojos son textu- 
ras que se aplican a los polígonos 
situados en la cuenca del ojo, las 
distintas “dimensiones” de las 
chicas pueden lograrse escalando 
y desplazando levemente las dis- 
tintas partes de su anatomía, etc. 
No sé cómo habrá creado Tom- 
woof el cabello. 

stará hecho a mano? ¿Tendrá 
el raytracer Imagine alguna fun- 
ción para ello? 


LA VERSIÓN DE DEMO 

El autor suministra una demo 
con dos chicas pero, desgraciada- 
mente, ambas han sido despro- 
vistas de partes relevantes de su 
anatomía. Para conseguir los mo- 
delos completos no tendremos 
más remedio que modelar noso- 
tros mismos las partes que faltan 
(muy difícil) o registrarnos (lo que 
no parece muy caro). En este últi- 
mo caso, los lectores pueden en: 

contrar en el fichero babes3d.txt 
los detalles pertinentes para ello; 
los precios, la dirección, etc. 

En cuanto a los modelos de de- 
mo, hay un fichero ,3DS de 3D 
Studio y otro DXF. La imagen de 
la chica raytraceada con POV co- 
rresponde a una conversión hecha 
sobre el primero de estos ficheros. 
Procesando estos archivos, los lec- 
tores podrán comprobar por sí 
mismos la calidad de los modelos 
pero poco más. Con la demo resul- 
ta prácticamente imposible crear 
imágenes como las que ilustran es- 
te artículo. El problema es que las 
chicas de la demo son una sola pie- 
za, con lo cual no es posible mover 
sus brazos o piernas o hacerles 
adoptar cualquier otra postura di- 
ferente a la que ya tienen. 

Teóricamente resulta factible 
(en 3D Studio) descomponerlas 
en elementos y construir un cuer- 
po articulable pero en la práctica... 
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Otro problema añadido en los 
ficheros de ejemplo para POV, 
es que el fichero ,inc con la chi 
ca tiene un tamaño de más de 1 
Megabyte. Esto quiere decir 
que probablemente el lector ten: 
drá que trastear con Povmod. La 
función de este programa, que 
se adjunta en el paquete de 
POV, es proporcionar al raytra 
cer memoria adicional del disco 
duro, creando un fichero tempo- 
ral con los datos que no caben 
en la memoria RAM. Una vez 
generada la imagen podemos 
volver a llamar a Povmod y re 
ducir el tamaño del buffer de 
disco para POV e incluso borrar 
el fichero temporal 


VERSIONES 
REGISTRADAS 

Existen 2 opciones para regis 
trarse (ver babes3d.txt). En la 
primera recibiremos un disco de 
alta densidad de PC o dos de 
amiga con dos Mangababes en 
formatos Imagine y 3DS e imá: 
genes JPEG, Otra posibilidad (la 
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opción B) consiste en 3 discos 
de alta densidad de PC o 4 de 
Amiga con 3 chicas en formatos 
Imagine, 3DS o DXF, acompa: 
nadas de mapas de texturas (pa- 


ra las expresiones faciales y, po- 
siblemente, la ropa). Esta última 
opción trae, además, como rega: 


lo a una de las chicas que apare: 
cen en las fotos; Mai Shiranui, 
uno de los personajes principales 
de Fatal Fury IL La verdad es 
que la documentación no es muy 
explícita, pero de ella parece des- 
prenderse que sólo con la opción 
B podremos generar escenas co- 
mo las que ilustran este artículo. 


¿LIBRERIAS DE 3D 
STUDIO USADAS POR 
POV O POLYRAY? 
Naturalmente, la versión regis- 
trada de las Mangababes sólo 
podrá ser plenamente aprove: 
chada por alguien que disponga 
del 3D Studio, del raytracer Ima 
gine o de algún programa que 
lea el formato DXF. Por otro la: 
do es cierto que existen diversos 


+ 19940 loma vatate trace 50 Sto ad lomos 


Como podéis ver, las mangababes son aún más artículables que la 


Nancy cumpleaños. 


convertidores de formatos DXF, 
ASC e incluso 3DS para POV 

Pero; ¿Se imagina alguien el es: 
fuerzo que supondría intentar 
hacer adoptar una postura cual 
quiera a una Mangababe usando 
el lenguaje escénico de POV o el 
de Polyray? La mayoría de los 
modelos complejos, a men: 


que estemos hablando de algo 
como un edificio o un castillo, es: 
tán formados por piezas que de- 
ben poder moverse o rotar de di 


versas maneras. Para ello mu 
chos programas utilizan "jerar 
quias” de movimiento para los 
objetos; cuando se mueve la ma 
no los dedos también son trasla 
dados, cuando se mueve el bra: 
zo son trasladados asimismo sus 
objetos subordinados, etc. Los 


lenguajes escénicos de POV o 
Polyray permiten, como sabe: 
mos, crear uniones que simulan 
estas jerarquías pero, aun así, el 
mover “por lenguaje” un cuerpo 
humano resultaría excesivo para 
cualquiera (a menos que haya 
trabajado en la gran pirámide) 
Por todo esto resulta claro que 
para poder preparar, en POV o 
Polyray, escenas con modelos 
como los aquí expuestos, habria 
que disponer de una utilidad que 
no sólo leyese la forma del mo- 


delo, sino que también tomase 
nota de las relaciones jerárqui: 
cas entre sus objetos integrantes 
(o que nos permitiese crear di- 
chas relaciones). Esta utilidad 
debería permitirnos ver el mode: 
lo (aunque fuese en modo malla 
de hilos), desplazar sus objetos 
y modificar la cámara. Una vez 
hecho todo esto se podría gene 
rar la traducción del modelo pa 
ra POV o Polyray. Desgraciada- 
mente esta herramienta aún 
pertenece, que yo sepa, al plano 
de las ideas. 


POV-NOTICIAS 

Corre el rumor de que muy 
pronto, quizá cuando este articu- 
lo esté impreso, estará en la calle 
la versión 3.0 de POV. Entre los 
cambios y mejoras previstos está 


] 


milares a la 
bién habrá expresiones 
lógicas y condicionales 
(lís, como en Polyray) 
Mejoras importantes en el 
apartado de texturas y pig: 
mentos, incorporación de 
nuevos efectos atmosféri 
cos como arco iris, etc. Y, 
sobre todo, nuevas primiti 
sentre las que cabe des- 
tacar: 


1) Superficies de Revolu 
ción (¡Ya era hora!) 
2) Objetos extrude 


3) Objetos extrude creados a 


partir de los fonts Truetype. 
4) Mejoras en los Blobs 


También parece que habrá me- 
joras en el apartado de las luces 
y sobre todo en el de la veloci: 
dad del render, ya que Dieter 
ther Than POV, 
aja ahora como 
del PVteam. 
A nuevos tipos de cámara: 
ojo de pez, panorámica, cilindri 
ca, etc, Y por último parece ser 
que se prestará una atención es- 
rtado de animación. 
Con todo esto está claro que 
POV recuperará el terreno que 
vartado técnico, ya que no 
en el de la popularidad, había 
perdido con respecto a Polyray. 


Bayer (el de 
recordáis) tra 
un miembro m: 
Hab 


pecial 


enel 


ASCPOV 0.9 


Si echáis un vistazo al curso de 
que el progra 
ma de ejemplo de hoy es la se- 
gunda parte del traductor de fi 
cheros que se presentó el mes 
anterior. Ascpov aún está lejos 
de la perfección y potencia de 
3ds2pov pero, como podéis ver 
por las imágenes de prueba, es- 
táempezando a acercarse un po- 
aprovecharé para 
amenazar desde aquí con una 
próxima versión con nuevas me- 
j tanto echad un 
vistazo al artículo de C para to- 
mar nota de las, por ahora, defi- 


€ comprobaréis 


co. Ademá 


 Mientra 


jora 


ciencias de Ascpov. Y) 


José Manuel Muñoz 


de Polyray. 7 


EL RINCÓN DEL LECTOR 


Fernando Rebollo Ramirez y Javier Iscar Orta nos envían desde Huelva nuevas animaciones tipo “Star Wars” 
creadas usando Polyray. Pido disculpas por el retraso en su publicación, pero parece ser que algún duende 
puso unas cajas con programas sobre un grupo de cartas. Espero con impaciencia vuestras nuevas 
animaciones y me haré asesorar para contestar adecuadamerte a 
vuestra pregunta sobre programas para poner efectos de sonido 
en animaciones FL. 

Michael Fandiño (aquel castillo modelado con Moray, 
¿recordéis?) nos envía dos nuevas escenas entre las que destaca 
PROA Tedoy. un curioso osito de peluche modelado con Blob Sculptor 
1.0, una utilidad para crear formas a base de blobs, de la que 
hablaremos próximamente. (Blob Sculptor genera ficheros en 
formato POV, Polyray y RAW). Michael pregunta si existe algún CD- 
ROM con utilidades para POV. Seguramente en EE. UU. debe 
haber cantidad de productos de este tipo, aunque muy pocos 
aparecen por aquí. El mejor, según tengo entendido, es el “oftcial 
Povray CD-ROM” de Walnut Creek. 

Francisco Martínez, desde Tenerife, ataca nuevamente con una 
última versión de Rotate Fonts 8: Object for Pov é Polyray 
(abreviadamente poling). Ésta es la versión 1.54. Francisco ha 
omitido esta vez el envio de los fuentes. Si alguien los quiere, 
dice, tendrá que contactar con él y comentarle sus impresiones y 
sugerencias sobre el programa. En cuanto a mí. estoy horriblemente liado intentando crear una utilidad digna 
de este nombre para POV, pero espero poder dedicarle próximamente a tu programa la atención que merece. 
Por ahora, debo limitarme a publicar tu trabajo y pasar tu petición de consejos y preguntas a los lectores. 
Quiero, no obstante, aprovechar una vez más para felicitarte por tu trabajo y por la cuidada documentación 
que adjuntas. 

Sintiéndolo mucho, no sé cómo resaltar la perspectiva para tu logotipo. 

Quizá jugando con la distancia de la cámara al objetivo y el valor de direction. Es una pena que POV no 
permita controlar el tipo de lente de la cámara pero, ¿has leído lo que he dicho anteriormente sobre la 
próxima versión de POV? Quizá con ella sea factible hacer lo que quieres. Polyray, por su parte, parece 
permitir un mayor control sobre la cámara pero no he hecho los suficientes experimentos con ella. No he visto 
un equivalente al direction (Z00M) de POV en Polyray. Pero esto no quiere decir nada ya que, repito, yo he 
hecho pocos experimentos con las cámaras de Polyray. 

En cuanto a tu pregunta acerca del viejo juego de PC llamado “Stardust”, hace bastantes añitos trabaje 
como programador de videojuegos en Topo soft 

Efectivamente fui yo el creador de la idea original del juego, pero el desarrollo del mismo correspondió a 
unos chicos que, entonces. tenían una enorme habilidad técnica en Spectrum (y que hoy la tienen en PC). 
Estos chicos son los integrantes del grupo Iguana, conocidos en todo el planeta por sus demos de 
ensamblador en las convenciones Assembly. 

Por último no tengo dirección en Fido. ¡Ojalá! pero me temo que si la tuviera me pasaría el día navegando 
por el ciberespacio en lugar de realizar otras tareas más urgentes. Gracias por tu ofrecimiento, Estoy seguro 
de que tus conocimientos informáticos no son precisamente leves. Y gracias a ti también por disfrutar con los 
mismos temas que yo. 

Jose Manuel Expósito Pérez ha instalado recientemente POV en su ordenador y ha obtenido el mensaje 

'error in file shapes.inc line 48” al intentar crear una imagen con uno de los ficheros escénicos. Este 
mensaje puede deberse a diversos factores: el primero es que 
efectivamente exista un error en el fichero en cuestión, cosa que Trabajo de 
descarto ya que seguramente usted no ha trasteado en él, por ser Fernando Rebolh 
su primera prueba, Otra posibilidad es que se esté intentando eS 
producir una imagen con Pov 2.0 6 2.2 de un antiguo fichero de la Sica! 
versión 1.0. En ese caso, dado que se llevaron a cabo cambios en Md O 
el lenguaje, hay que indicarle a POV que el fichero en cuestión ene 
órdenes anticuadas con el comando +Mv1.0 de la linea de Órdenes 
(activar sintaxis de la versión 1.0). Ótra posibilidad es que la orden 
+L, que indica el path donde se hallan los ficheros de inclusión 
colors.inc, textures.inc, shapes.inc, etc, apunte a un path 
equivocado o al path donde están los ficheros de inclusión de una 
versión de POV diferente a la que se está ejecutando (digo esto 
porque usted afirma que posee ambas versiones). 

Por otro lado POV autodetecta la tarjeta gráfica pero los mismos 
autores del programa afirman que esta autodeteccion puede fallar 
por lo que conviene trastear con las opciones de la orden “d” (en el 
peor de los casos debería funcionar con +d1 y un tamaño de 320*200). De todos modos el fichero de salida 
debería generarse correctamente 
aunque el “visor” de POV no lo 
visualice adecuadamente. Para ello 
desactive el visor de POV con “-d +v” y 
compruebe la imagen resultante con un 
programa como Alchemy o Powerview 


POLYRAY 

El programa para crear Imágenes renderizadas, 
-Polyray-, se entregó con el CD-ROM y el disquete e: 
Incluldos en el número 30 de la revista PCmanía. 
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Trucos y consejos 


de última hora 3 50,:c) 


Septiembre está cerca. Mes temido por todos los estudiantes. Última oportunidad para intentar 
enderezar todas aquellas asignaturas torcidas durante el curso. Pero en este pequeño curso 
nuestro de Windows no hay que examinarse. Por eso nos gusta. Simplemente basta con seguirlo 
todos los meses con el fin de aprender algo nuevo acerca del entorno gráfico en peligro de 
extinción. Nuestro querido Windows 3.1. Y como nunca es tarde si la dicha es buena, este mes 
echaremos de nuevo un vistazo a todos aquellos trucos y técnicas que se nos habían quedado en 
el tintero. Ya sabéis, antes de que Windows 95 se nos eche encima. 


unque parezca mentira, 
a estas alturas todavía 
hay muchas cosas que 


aprender sobre Windows 3.1, 
así que vamos a comenzar direc- 
tamente con algo que, si no agi: 
liza nuestro trabajo en el entor- 
no gráfico, sí puede que os 
resulte interesante: se trata de 
iniciar una sesión Windows sin 
necesidad de ver el logotipo de 
Microsoft. 


SIN LOGO 

Mucha gente sabe que si escri- 
bimos WIN : (un espacio y dos 
puntos) se evita el logo de Win- 
dows. Pero según Microsoft, es- 
to no es recomendable, ya que 
puede hacer el sistema inesta- 
ble. Por eso podemos utilizar 
otro método que consiste en te- 
clear la orden WIN seguida de 
un espacio en blanco y pulsar la 
tecla de función F7. Al pulsar es- 
ta tecla, aparecerán los caracte- 
res “0. Pulsamos “Intro”, y ya 
está. El único problem. que po- 
demos tener en esta ocasión es 
que si tenemos instalada la utili- 
dad “DosKey”, al pulsar F7 apa- 
recerá una lista con las órdenes 
introducidas anteriormente, 
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Situar iconos dentro del grupo 
“Inicio” es sólo una de las 
técnicas para ejecutar 
programas automáticamente 


Podemos utilizar asi mismo las 
órdenes RUN y LOAD del fichero 
WIN.INI. 


La orden win “6 (utilizando la 
tecla F7) sirve para abrir 
Windows desde DOS, sin ver el 
logotipo del entomo gráfico. 


EJECUCION 
AUTOMATICA 
Ahora vamos a ver la forma de 
ejecutar un programa automáti 
camente nada más abrir Win: 
dows. En realidad existen varias 
formas de llevar a acabo esta ta: 
rea. La más conocida consiste 
en incluir el icono del programa 
que deseemos ejecutar en el 
grupo de programas “Inicio”, ya 
que Windows mira primero den: 
tro de este grupo y arranca to- 
das las ap iones que en él se 
encuentren, antes de dejar el en- 
torno en manos del usuario. 
Podemos hacer lo mismo direc- 
tamente desde el DOS, teclean 
do la orden WIN seguida del 
nombre del fichero ejecutable 
del programa que se quiere 
arrancar, con su “path” comple- 
to. Además, con este método, 
también es posible abrir ficheros 
de datos asociados al programa 


ejecutable. Un ejemplo, la orden 
WIN: 

CAWINWORDWINWORD.EXE 
CADOCUMENTOSCARTA.DOC 


iniciará Windows, ejecutará au- 
tomáticamente «Microsoft 
Word» y abrirá el documento 
“CARTA.DOC”, todo seguido. 


Otro método que podemos utili- 
zar para abrir aplicaciones nada 
más arrancar Windows, consis 
te en el uso de las órdenes RUN 
y LOAD del fichero WIN.INI 
Para hacer esto, hay que editar 
este fichero con algún progra- 
ma, como por ejemplo, el «SY- 
SEDIT», que se encuentra en el 
subdirectorio SYSTEM de Win- 
dows. Una vez abierto WIN. INI, 
basta con añadir, por ejemplo, la 
orden RUN, seguida del fichero 
ejecutable de la aplicación que 
deseemos, de nuevo con su 
“path” completo. Y ya que he- 
mos hablado del grupo de Ini- 
cio, si pulsamos la tecla de Ma: 
yúsculas mientras se arranca 
Windows, el sistema ignorará el 
contenido de este grupo, con lo 
que no se ejecutarán los iconos 
que se encuentren dentro. Aun 
asi, las órdenes RUN y LOAD 
del WIN.INI seguirán funcio- 
nando. Y así terminamos por es- 
te mes con nuestra sesión V 
dows. Hasta el mes que viene y 
mucha suerte para todos aque- 
llos que se examinen en estos 
días. Y) 


Eco. Javier Rodríguez Martín 


"OOO Nu” 00000 


PcManía 


CÓMO ARRANCAR EL CD 


Nos hemos ocupado de que podáis ar el mayor nú: 
ias dede el CD. Pi rio no tenéis 
r MENU y pinchar con el ratón sobre 4 op> 


mero de progra 


más que tec 


ción deseada 

Si tuviérais algún problema con el ratón; SHIET + Cur: 
sores sustituyen su movimiento, y SHIFT + Espacio el 
“clic”. Leed con atención las instrucciones de cada uno de 
los pre as antes de ejecutarlo, en ellas $e explican las 


peculiaridades de tada uno de ellos. 


dr Animale« 
en peligro 
SU MUNDO NUESTRO MUNDO 


818 aplicación multimedia 
interactiva Animales en 
peligro. Un viaje para conocer 
los cientos de especies 
¡amenazadas que pueblan 
nuestro planeta. 


«INSI out del 
programa «Designer ve | 
prestigiosa compañía 
norteamericana Micrografx 


* Las demos de los mejores 
juegos del momento, como: 
«Bureau 13», o cómo 
convertirse en un experto! 
detective dispuesto 4 
resolver cuanto expediente X 
Senos pase por delante 


MMachiavelli, The Prince», un 
Proa de estrategia para 
cor Europa medieval; 
POWOLse», que os 
permitir WRBlBfmaros en 
un magnate O erEÍa; 
«The Orion Conspiaela, Un 
misterio ha ocurndia 
lejana estación espanial y 

- The pleasures of sex«, un 
programa muy especial. con 
el que se estrena una nueva 
compañía. 


* Y además el shareware más 
interesante para conseguir el 
mejor software al mejor 
precio. 


— — 
CMININOSO COn 
esta OCaSiÓnana 

Merosanicaplicación 
multimedia Interactiva delo) 
MÚSCOOOBAS AVISO 
DOTErOS CON MEROS 
conocer QUO OS lara les de las 
esperes a OSAMA PRUErO, 
dAciincion E pmnionralla, 
Dio del 
PANICO AAA 
más interesamies Web momento, 
Aiesi7as secciones Nabiales, 
OS PRURA DO ROM AUS 
COMPLAPURIAUADIYAS 
parando olrea resorte 
IATA s 


DUESiras m 
Con tOdUSIAS CNOrEtas 


renovadas: 
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Nuestro mundo está en peligro. La ecología es quizás una de 
las posturas más sensatas que se puede tomar para evitar la 
total destrucción del planeta. PCmanía ya puso su granito de 
arena hace unos meses regalando un CD-ROM interactivo 
sobre las actividades de la gente que trabaja en Greenpeace. 


PCmanía presenta 
Animales en peligro 


Su mundo. 
Nuestro mundo 


hora os ofrece- 
mos una aplica- 
ción multimedia 
con los animales 


en peligro de extinción. 
Crear una aplicación mul- 
timedia es un duro trabajo. 
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Pero somos de la opinión 
de que merece la pena. So- 
bre todo, cuando se piensa 
en que se está haciendo al- 
go para dar a conocer los 
riesgos que corre nuestro 
planeta. 


La aplicación multimedia 
que os presentamos en es- 
ta ocasión se llama “Anima- 
les en peligro”. Y decimos 
en peligro, con conocimien- 
to de causa, porque sus 
ecosistemas están a punto 


de desaparecer, o se en- 
cuentran dañados por infi- 
nidad de circunstancias, y 
es muy posible que todas 
estas criaturas dejen de po- 
blar la Tierra en unos pocos 
años. 


sobre el ser vivo 

HA en peligro de 
apor Agro] extinción que 
estáis consul 
tando. También 
podréis encon 
trar curiosida 
des en forma de 
un texto baj 
epigrafe de 


A, Pero eso no es 


A todo en una aplicación con — mente nada de espacio en 
A 1d 
H £ 


tan clara vocación formativa — vuestro disco duro. 
Cuando inicicis la aplica- — éstea 


como ésta. Como ya podeis 
y Al . 
we 


suponer no podía faltar un 
«papa £gro | y 


Sa 


< o 
ecerá, junto a su fo- cuestionario interactivo pa 
ción lo primero que vais a . un pequeño sub- — ra, de alguna forma, demos 
ver es un menú que os ofre 
ce la elección del animal 
que desecis. Podréis esco 
gerlo por la localización ge- 
ográfica de su habital o sim. 
plemente — por orden 
alfabético 

Nada más “pinchar” sobre 
el animal descado pasarcis 
a una nueva zona del menu. 
Ante vuestros ojos se des: 
plegará el cuarderno virtual 
de campo de un supuesto 
explorador. En sus lineas 
hallarcis las caracteristicas 
principales del animal. Si 
además existe video sobre 
menu en for- — trarnos a nosostros mismos 
ma de — que algo hemos aprendido 
mandos de un — sobre las criaturas que habi 
aparato de ví- — tan en nuestro mundo. Esta 
CT E E 
néis más que — opción Quiz del menu. “Pin: $ 


“pinchar” so- — chad" y... comprobad que y A. 
ls bre el play, el estáis aprendiendo algo, h O 
3 + botón con el además de disfrutar. 3 


triangulo, y Y como en todas las aplica: 


o Je .pOo or 
O 
descripción — PCmania, “Animales en pe- — MER ta 


en imágenes — ligro”, no ocupa absoluta 


As 


> 
o Micros 
“> : - 
== k 


Si quieres recibir más información sobre los vídeos de la serie 
Su mundo Nuestro mundo, escribe a Papillón Films 


C/ Barcala de Arriba 4 

Cambre 

15660 LA CORUÑA NOMBRE. 
Tel. 981 66 69 36 


Fax 981 66 69 86 DIRECCIÓN 
CIUDAD. 
TELÉFONO. 
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coleccionable, serás capaz de montar tu 
2 propio ordenador y conocer todos sus 
componentes. Pero todavía queremos ir más lejos y 
vamos a sortear 2 súper kits de piezas para que dos 
afortunados lectores pongan en práctica todo lo 
que han aprendido. 
En los números de Julio, Agosto y Septiembre te 
plantearemos una serie de afirmaciones sobre el 
montaje de un ordenador. ¿Serán verdaderas o 
falsas? Para responder sólo tienes que prestar 
MISMO atención al texto del coleccionable y cuando 
' tengas las respuestas claras, escríbirlas en el 
cupón y envíarnos los 3 cupones juntos (julio, 
s agosto y septiembre), para participar en este gran 
í n 0 concurso. 


DO PARA LAS PREGUNTAS DEL MES? 


Indica en el cupón correspondiente al mes de septiembre si las É 
siguientes afirmaciones son Verdaderas o Falsas. 


1.-El PC no posee la capacidad de generar sonido por sí mismo, por 
lo que es imprescindible la adquisición de una tarjeta. Con ella 
, podremos reproducir todo tipo de sonidos, algo que de otro 
D modo tenemos vetado. 


2.-Los lectores de CD-ROM pueden conectarse a tres tipos de: 
interfaz: al que poseen algunas tarjetas de sonido, a una tarjeta 
SCSI o al interfaz E-IDE como si se tratara de un disco duro más 


3.-Las tarjetas capturadoras de vídeo son muy populares en el mer- 

cado, debido en buena parte a su bajo precio y que nos permite 

pe tener almacenado en nuestro disco duro una gran cantidad de 
ond ti vídeo digitalizado sin que nos ocupe mucho espacio. 


4 -Gracias a los kits multimedia podemos disfrutar desde el primer 
momento de la tecnología multimedia a un precio interesante. 


5.-Las unidades de alimentación ininterrumpida son uno de los 
componentes multimedia más importantes del ordenador. 


Montate tu propio PC. 


El ( ment A Mull UN mM t edia Pablo Abollado 
l ' | 

| 

Ñ 
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5.-Las unidades de alimentación ininterrumpida son uno de los 
componentes multimedia más importantes del ordenador, 


Tarjetas de sonido 


La tarjeta de sonido fue uno de los prime- | 


ros elementos más codiciados por los usuarios 


de PC. Desgraciadamente el PC carece de ca- 


pacidades sonoras de calidad pero al ser una | 


máquina modular se le puede añadir cual- 


quier tarjeta de sonido de las que existen en el 


mercado, lo cual nos merece una garantía, y | 


es que cada uno podemos poner el modelo 
que mejor se ajuste a nuestras necesidades o 


exigencias. 


Dentro de las tarjetas de sonido hay mu- | 


chísimos modelos incluso dentro de una mis- 


| ma marca, como por ejemplo la gran familia 


Sound Blaster. Es fácil perderse por la maraña 
de especificaciones técnicas de estos modelos 


¿Quién sabe decir así de primeras y sin temor 


a equivocarse qué es lo que no tiene la Sound 


Blaster AWE 32 Value Edition que tenga la 
Sound Blaster AWE 32? La única forma de no 


equivocarse es coger las dos y mirar detenida- 


+ Ratón tres botones. 


mente sus manuales y sus contenidos, o leer 
este fascículo, que yo creo que es más práctico. 
Todas estas tarjetas de expansión especia- 
lizadas son capaces de reproducir y grabar so- 
nidos procedentes de los más diversos me- 
dios, como una cinta magnetofónica, disco 
compacto, micrófono, MiniDisc, etc. Además 
tienen otras funciones como la reproducción 
de MIDI y música sintetizada. Cada una de 
estas funciones tiene su terminología y tecno- 
logía específica que trataré de explicar lo más 
escuetamente posible. 
Frecuencia de muestreo: La fre- 
cuencia de muestreo es el número de mues- 


tras que la tarjeta es capaz de obtener en la 


unidad de tiempo. Los valores de la frecuen- 


cia de muestreo típicos son 5.0125, 11.025, 
22.05 y 44.1 KHz (Kilohercios, miles de mues- 
tras por segundo). A mayor valor, mayor es la 
calidad obtenida. Normalmente si grabamos 


voz podemos utilizar las frecuencias de 5.0125 


Vol 
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y cuando los cup 


Se admitirá 
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caracteris 
entrelazado, Di 
Logic 5 
Taclado Expand: 
Lector de 


6.- Lo! 
yad 


7.- La fecha de 


pondrá de t 


a la revista el extr 
9-Elhechodet 


10- Cualqu 
to inapelable 


mente por los orgar 


Sound 
Blaster 16 
Value Edition 


Características: 
Muestreo: 5-44.1 KHz 
Calidad: 16 bits 
Estéreo 

Interfaz CD-ROM: E-IDE 
Sintesis FM 20 voces 
(Creative / Panasonic) 
Interfaz MIDI Sound 
Blaster / MPU-401 
Amplificador con control 
automático de ganancia 
(AGC) 

Cable audio RCA-Jack 
Puerto para Joystick 
Puerto MIDi 

Salida amplificada 4 
Watios 

Salida Line-Qut 

Entrada Linen 

Entrada micrófono 


Requerimientos 
mínimos: 

386 SX 

4 Mb de RAM 

MS-DOS 5.0 o superior 
VGA o superior 
Windows 3.1 o superior 


Software incluido: 
Creative Voice Assist 
Creative Soundo'le 
Creative WaveStudio 
Creative Essemble 
Creative TextAssist 
Creative Mosaic 

Fm Intelligent Organ 
Utilidades de 
diagnóstico 
Compresión por 
software ADPCM, CCITT, 
A-Law y y Law 


Sound 
Blaster 
AWE32 


Muestreo: Hasta 48 KHz 
Calidad: 16 bits 
Estéreo 
Interfaces CD-ROM: 
EADE, Creative 
Sintesis Tabla de ondas 
32 voces 

Interfaces MIDI: MPU 
401, General MIDI 
Cable audio RCA-Jack 
Micrófono 

Memoria RAM: 512 
ampliable a 28 Mb con 
SIMM 

Puerto para Joystick 
Puerto MIDI 

Salida amplificada 4 
Watios por canal 
Salida Line-Out 
Entrada Linen 
Entrada micrófono 
Procesador de Sonido 
Digital (DSP) 


Requerimientos 
minimos: 

386 SX 

4 Mb de RAM 

MS-DOS 5.0 o superior 
VGA o superior 
Windows 3.1 o superior 


Software Incluido: 
Vienna SF studio 
QSound 

MIDI Orchestrator Plus 
Creative Voice Assist 
Creative Soundo'le 
Creative WaveStudio 
Creative Essemble 
Creative TextAssist 
Creative Mosaic 
Utilidades de 
diagnóstico 
Compresión por 
software ADPCM, CCITT, 
A-Law y ¡Law 


Gravis 
Ultrasound 
MAX 


Características: 
Muestreo: Hasta 48 KHz 
Calidad: 16 bits 
Estéreo 

Interfaces CD-ROM: 
Sony, Panasonic, 
Mitsumi 

Sintesis Tabla de ondas 
32 voces 

Interfaces MIDI: MPU- 
401, General MIDI. 
MT-32 

Emulación Sound 
Blaster, Roland Sound 
Canvas, MT-32 
Memoria RAM: 512 
ampliable a 1024 Kb 
Puerto para Joystick 
Puerto MIDI 

Salida amplificada 4 
Watios por canal 

Salida Line-Out 

Entrada Linen 

Entrada micrófono 
Sonido Holographic 3D 
Compresión por 
hardware: ADPCM, A-Law 
y Law 

Procesador de Sonido 
Digital (DSP) 


Requerimientos 
mínimos: 

386 

4 Mb de RAM 

MS-DOS 5.0 o superior 
VGA o superior 
Windows 3.1 o superior 


Software incluldo: 
Patch Maker Lite 
Modus 

MidiSoft Recording 
Session 

Power Chords 

Patch Manager 
Winsoft Sound Station 
3D Demo 

Wave Lite 

Ultrasound Studio 
Epic Pinball (Shareware) 
Doom (Shareware) 


5.-Las unidades de alimentación ininterrumpida son uno de los 
componentes multimedia más importantes del ordenador. 


Sound Blaster | 
AWE32 Value 
Edition 


Muestreo: Hasta 48 KHz 
Calidad; 16 bits 
Estéreo 

Interfaces CD-ROM: 
Creative, Sony, Mitsumi 
Sintesis Tabla de ondas 
32 voces 

Interfaces MIDI: MPU- 
401, General MIDI 
Memoria RAM: 512 no 
ampliable 

Cable audio RCA-Jack 
Puerto para Joystick 
Puerto MIDI 

Salida amplificada 4 
Watios por canal 
Salida Line-Out 

Entrada Line-ln 

Entrada micrófono 

DSP Opcional (no 
incluido) 


Requerimientos 
mínimos: 

386 SX 

4 Mb de RAM 

MS-DOS 5.0 o superior 
VGA o superior 
Windows 3.1 o superior 


Software Incluido: 
Monologue for Windows 
Creative Soundo'le 
Creative WaveStudio 
Creative Essemble 
Creative TextAssist 
Creative Mosaic 
Utilidades de 
diagnóstico 
Compresión por 
software ADPCM, CCITT, 
ALaw y Law 


optar por las frecuencias más altas, 22 y 44 


CDs de música están grabados con una fre- 
cuencia de muestreo de 44.1 KHz. Las mejores 
tarjetas pueden grabar y reproducir a una fre- 
cuencia de 48 KHz. 

Resolución de muestreo: La reso- 
lución de muestreo es el tamaño en bits de ca- 
da una de las muestras. Los valores más habi- 


tuales son 8, 12 y 16 bits. Este parámetro va 


asociado al concepto de fidelidad del sonido. 
Con 8 bits sólo se pueden representar 256 es- 
tados o valores posibles. Con 16 se pueden 
Megar hasta los 65536 estados, 256 veces más 
fiel que con 8 bits 

Modo de muestreo: El modo de 
muestreo puede ser monoaural o estereofónico, 
osea, uno o dos canales. Para la voz y sonidos 
sencillos de efectos especiales se aconseja utili- 
zar sonido monoaural. Para música y efectos es- 
peciales complejos el sonido estereofónico. 
Interfaz MIDI: El interfaz MIDI permite 
emular y conectar el ordenador a un teclado 


con conector MIDI para poder grabar y repro- 


pales son General MIDI, Roland Sound Can- 
vas y MPU-401. Para la conexión con 
dispositivos externos es necesario comprar un 
kit MIDI que se vende por separado. 

DSP/DDSP/ASP: Bajo estas siglas se 


esconde el nombre de un integrado que se en- 


carga de procesar el sonido digital. En las tar- 


y 11.025. Si queremos grabar música podemos 


KHz ya que la calidad debe ser superior. Los 


ducir a través de él. Las emulaciones princi- | 


jetas que poseen estos chips se pueden pro- 


gramar para generar y tratar sonidos a gusto 
del usuario (avanzado). 
Síntesis por tabla de ondas: La | 


síntesis por tabla de ondas es una tecnología 


que utiliza fragmentos de instrumentos origi- 
nales pregrabados (patches) para después mo- 


dularlos y utilizarlos en composiciones MIDI 


En una tarjeta que posea síntesis por tabla de 


ondas el número de sonidos que puede tener 
(no simultáneos) es virtualmente infinito. La 


calidad del sonido es excepcional frente a la 


síntesis en FM (modulación de frecuencia). 
Interfaz CD-ROM: Las tarjetas de soni- 


do incluyen conectores para diversos mode- 


los de CD-ROM. Los de más uso con E-IDE, 
Sony, Mitsumi, Panasonic y Creative. Excep- 
cionalmente podemos encontrar tarjetas con 
interfaz SCSI, como la Media Vision Pro Au- 
dio Spectrum 16 y alguna variante de la 
Sound Blaster 16. 

Delas tarjetas analizadas personalmente me 
quedo con la calidad de la Gravis Ultrasound 


MAX. La Sound Blaster AWE 32 da también 


muy buena calidad y tiene como principal ven- 


taja frente a la GUS MAX su compatibilidad. Es 


raro ver un programa que no tenga soporte para 
SB, sin embargo no hay tantos que soporten 
GUS. La Gravis Ultrasound MAX tiene emula- | 
ción SB, pero no funciona bien en la mayoría de 
los juegos. Es el gran defecto de la GUS, aunque 
cada vez son más los programas que soportan 


esta placa, debido a su gran auge. 
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5.-... 


to inapel 


10.- Cualqui 


Unidades CD-ROM 


El CD-ROM es el segundo elemento más co- 
diciado por los usuarios de ordenadores perso- 
nales. El gran sueño de tener muchísima infor- 
mación almacenada en muy poco espacio se 
hacerealidad con las enciclopedias multimedia 


en disco CD-ROM que además de incluir infor- 


mación textual y gráfica como las enciclopedias 
tradicionales, incorporan sonido, vídeo y un 
potente sistema de búsqueda, que es realmente 
lo más útil para un usuario de enciclopedias. 

Con las unidades de CD-ROM pasa algo 
parecido a lo que ocurre con las tarjetas de so- 
nido. Es más difícil perderse debido a que son 
menos las características que hay que tener en 
cuenta. 

Las características en las que os debéis fijar 


a la hora de comprar una unidad de CD-ROM 


son las siguientes: 


Instalación: Las unidades de CD-ROM 


pueden ser de instalación interna o externa 
Las ventajas de una sobre otra depende del 


uso que se le vaya a dar. Si tenemos varios or- 


denadores podemos tener una unidad exter- 
na para transportarla y utilizarla con todos, Si 
no tenemos espacio disponible en el ordena- 
dor para instalarla (cosa rara pero ocurre a ve- 
ces) la solución es una instalación externa. La 
mayoría de los casos aplicarán una instalación 
interna 

Interfaz: Es el tipo de conexión y modo 
de funcionamiento eléctrico que utilizán. El 
CD-ROM necesita un interfaz para transferir 
los datos al ordenador y hay diferentes tipos: 


Creative, Panasonic, Sony, E-IDE, Mitsumi y 


SCSI. Si queréis añadir un CD-ROM y dispo- 
néis ya de tarjeta de sonido consultad las es- 
pecificaciones técnicas y comprobad de qué 


clase es el interfaz que incorpora para poder 


elegir correctamente la unidad de CD. El in- 


terfaz E-IDE permite conectar el CD-ROM a la 
controladora de disco duro como si se tratara 
de un segundo disco duro. 

Velocidad: Es uno de los aspectos más 
importantes, Está claro que cuanta mayor sea 
la velocidad, mejor será la respuesta del siste- 
ma a la hora de leer datos y reproducir sonido 
y vídeo desde el CD. Los valores típicos son 
150, 300, 450, 600 y en las más modernas hasta 
900 Kb/seg. que corresponden a Simple, Do- 
ble, Triple, Cuádruple y Séxtuple velocidad o 


lo que es los mismo, 1X, 2X, 3X, 4X, y 6X. Os 
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SONY CDU-33A 
Instalación: Interna 

Interfaz: Sony 

Doble velocidad: 300 Kb/seg. 
Velocidad de acceso: 330 ms 
Tamaño del buffer: 64 Kb 
Compatibilidad: CD-XA, CDI (M2, F2), PhotoCD 
Conexión para auriculares 
Control de volumen 

Inserción de CD: Por bandeja 
Incluye controladora propia 


MITSUMI FX 400 
Instalación: Interna 

Interfaz: ATAPI EADE 

Cuádruple velocidad: 600 Kb/seg. 
Velocidad de acceso: 250-420 ms 
Tamaño del buffer: 256 Kb 
Compatibilidad: CD-XA, CD-l (M2, F2) opcional, 
PhotoCD 

Conexión para auriculares 

Control de volumen 

Inserción de CD: Por bandeja 

NO incluye controladora propia 


recomiendo que compréis a partir de un 4X los 
demás ya casi no se fabrican. 
Velocidad de acceso: Es el tiempo 


medio que tarda la unidad en acceder a los da- 
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Compatibilidad: CDXA, CD:! (M2, F2), PhotoCD, High 
Sierra (Macintosh) 

Conexión para auriculares 

Control de volumen 

Control de CD-Audio 

Inserción de CD: Por Caddy 

NO Incluye controladora propia 


Display indicador 
Salida de audio digital 
TEAC QUADSPEED 


Compatibilidad: CDXA, CD. (M2, F2), PhotoCD 
Conexión para auriculares 

Control de volumen 

Inserción de CD: Por bandeja 

Incluye controladora propia 


tos cuando se los pedimos. Los valores típicos 


oscilan entre 250-350 ms. 


Está claro que cuanto menor sea el valor, 


mejor. 
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septiembre 


pondrá de 


Tamaño del buffer: Elbufíeres una me- | 


moria especial que se encarga de transferir la in- 


formación del CD al interfaz. No se trata de una 
memoria cache, pero permite enviar datos en pa- 
quetes más grandes, con lo que se logran mayo- | 
res transferencias (pero no milagrosas). Los va- 
lores típicos van desde los 64 a los 256 Kb. 
Compatibilidad: CD-Xa,CD-1(M2,F2, | 
PhotoCD son distintos tipos de CD-ROM que 
se pueden leer en una unidad que especifique 
qué es compatible con estos sistemas. Por 
ejemplo CD-XA quiere decir arquitectura 
avanzada; CD-1 puede leer CD-I de Phillips y 
Video CD. PhotoCD lee el formato multisesión 
de discos de fotografías Kodak. Hay algunas 
unidades que permiten leer discos Macintosh | 
para poder utilizarlas en este tipo de unidades. 
Es el caso de las unidades de CD-ROM de NEC, 
ya que utilizan interfaz SCSI que es el del Mac. 

m de CD: Por bandeja y por | 


Caddy. El Caddy es una especie de caja en la 
que se inserta el CD para después introducirlo 


en la unidad. La ventaja principal es que las 


| 
unidades que utilizan Caddy cogen menos 


polvo y se pueden colocar en posición verti- 
cal, cosa que es imposible hacer con una uni- 
dad de bandeja. 

Controladora propia: Hay muchos | 
CD-ROM que incluyen controladora propia | 
bien sea porque no se ajustan a los interfaces 
más utilizados, o bien porque utilizan inter- | 
faz E-IDE y tenemos dos discos duros instala- | 


dos, no siendo posible su conexión a la con- 


troladora de disco duro. Es el caso de TEAC 
QuadSpeed. 

De los modelos analizados son buenos to- 
dos los de cuádruple velocidad. Como venta- 


jas e inconvenientes de estos modelos tengo 


| que deciros que el Mitsumi es de los más rápi- 


dos, tanto en tiempo de acceso como en el ta- 
maño del buffer. Pero por contra no se puede 
instalar en un sistema con más de una unidad 
de disco duro, debido a que no incluye con- 
troladora ni permite configuración como dis- 
co duro terciario o cuaternario. Los principa- 


les inconvenientes del NEC 4Xe es su 


astronómico precio y que no incluye una con- 


troladora SCSI (que se supone ya debemos te- 


ner). Las principales ventajas de este modelo 


| es el ser externo, transportable a pesar de su 


descomunal tamaño y que se puede utilizar 
en ordenadores PC y Macintosh. El TEAC tie- 
ne controladora E-IDE propia y puede ser 
configurado como disco duro terciario o cua- 
ternario. Quizá sea la mejor opción tanto por 
su calidad como por su buen precio. 

Y recordad, os recomiendo que compréis 


a partir de cuádruple velocidad 


Altavoces 
Si el sonido del PC es pésimo, no hable- 


mos del altavoz que lleva. Más de uno hemos 
llegado a desconectar esa chicharra que pita 
sólo cuando nos equivocamos y que tímida- 
mente se atreve a interpretar una raquítica 


musiquilla en algunos juegos. 
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Seguro que de altavoces sabéis bastante, es 
raro encontrar a alguien a quien no le guste la 
Música. Es fácil saber cuándo un sistema de al- 
tavoces no suena bien. A menos que seamos 
sordos podemos distinguir cuándo el sonido es 
decalidad y cuándo no. Solamente algunos “es- 
cogidos” pueden apreciar ligeras variaciones en 
el sonido que para el resto de los mortales están 
celosamente ocultas por la naturaleza del oído. 

Un buen sistema de altavoces como el que 
aquí os presento es una gran satisfacción para 
nuestros oídos, siempre que lo que por ellos sal- 
ga no sean ruidos estridentes. Estos altavoces 
empliicados tienen conexión a la red eléctrica y 
control de graves, agudos y volumen. Además 
deutilizarlos con el ordenador (conectados a la 
salida line-out de la tarjeta de sonido) también 
se pueden usar con un Walkman o un Discman 
conectados a la salida Line. Tienen un sistema 
que acentúa los graves y dos vías para separar 


graves y medios de los agudos. Tienen una po- 


ca ei 
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tencia de 80 W y un precio muy bueno. Para los 
que dispongáis de un equipo de música podéis 
conectar la tarjeta de sonido a él y escucharlos 
con la potencia que deseéis, aparte de poder 
grabar en cinta lo que sale del ordenador. 

Algo muy importante que debéis saber es 
que los altavoces tienen que estar aislados mag- 
néticamente, si no no sería posible colocarlos al 
lado del ordenador y sobre todo del monitor, so- 
bre el cual interfieren distorsionado la imagen y 
los colores, pudiendo magnetizar el tubo, con lo 


2. 3. 
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que no nos quedará más remedio que llevarlo a 


reparar. Por norma general los altavoces de los 
equipos de música no están aislados. Mante- 
nedlos lo más alejados posible del ordenador, 


monitor y cualquier aparato de televisión. 


Existen otros sistemas de alta calidad a 


precios realmente prohibitivos, probablemen- 


te dirigidos a esos “sibaritas” del sonido 


FONCIHRSA 


Tarjetas 
capturadoras 
de vídeo | 


Las tarjetas capturadoras de vídeo quizás 


sean el elemento menos difundido de la tec- 


nología multimedia debido a su coste poco 


O 


Miro Video DC1TV_ xp? 
Características: 

Compreslón: Hardware MPEG (graba en AVI no en 
MPG) 

Tamaño máximo ventana: 1600x1280 pixels a24 
bits 

Captura: 320x240 pixels, 24 bits, 25 fps 
Entradas: 1 RCA y 1 Mini-DIN 

Salidas a vídeo: 1 RCA y 1 Mint-DIN 

Sistemas: NTSC, PAL y SECAM 

Entrada de audio: No 

Overlay: No 

Cables: Ninguno 


8 Mb de RAM 
MS-DOS 5.0 
Windows 3.1 


Software: 

Adobe Premiere 1.1 
Video Studio 
Controladores Windows 


Video Blaster FS200 
Características: 
Compresión: Software 
Tamaño máximo ventana; 800x600 pixels 64000 
colores 

: 320x240 pixels, 8 bits, 15 fps 
Entradas: 2 RCA y 1 Mini-DIN 
Sistemas: NTSC, PAL y SECAM 
Entrada de audio: No 
Overlay: Sí 
Cables: Video y overlay 
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Requerimientos: 

386 SX 

4 Mb de RAM 

MS-DOS 5.0 

Windows 3.1 

Software: 

Video for Windows en CD + 

Clips de vídeo 

N Aldus PhotoStyler SE Video Blaster 

Aldus Gallery Effects SE100 

Controladores Windows Características: 
Compresión: Software 
Tamaño máximo ventana: 
800x600 pixels 256 colore: 
Captura: 320x240 pixels, 8 bits, 
15 fps 
Entradas: 2 RCA y 1 Mini-DIN 
Sistemas: NTSC, SECAM y PAL 
Entrada de audio: No 
Overlay: Sí 
Cables: Video 
Requerimientos: 
386 a 33 MHz 
4 Mb de RAM 
MS-DOS 5.0 
Windows 3.1 
Software: 
Aldus PhotoStyler SE 
Asymetrix Digital Video Producer 
HSC Digital Morph 
Controladores Windows 


Video Blaster 
RT300 
Características: 
Compresión: Hardware Intel 
Indeo 

Tamaño máximo ventana: 
800x600 pixels 64000 colores 
Captura: 320x240 pixels, 24 


bits, 30 fps 

Entradas: 3 RCA y 1 Mini-DIN 

Sistemas: NTSC y PAL 

Entrada de audio: No 

Overlay: No 

Cables: Vídeo 

Requerimientos: 

386 a 33 MHz A 5 

2 Mb de RAM Movie Machine PRO 

MS-DOS 5.0 + MPEG 

Windows 3.1 

Adobe Premiere 1.1 Compresión: Hardware 

Asymetrix Presentations PE Tamaño máximo ventana: 

Controladores Windows 1024x768 pixels 256 colores 
Captura: 320240 poels, 21 bis, 30 fps 

| Entradas: 2 RCA 


Salidas de vídeo: 1 RCA 
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Sistemas: NTSC y PAL 
Entrada de audio: No 
Salida de audio: Sí 
Conector para antena TV 
Overlay: Si 

Cables: Video 
Sintonizador de TV 


4 Mb de RAM 


Requerimientos: 
386 a 33 MHz | 
MS-DOS 5.0, Windows 3.1 | 


Clips varios 

XingCD MPEG Encoder 
Autodesk Animator Pro CD 
Controladores Windows 


Ak 
Tamaño 
640x480 phels 256 colores zada 
Captura: 320-240 purels, 8 bits, 15 NÍA 


Cables: Vídeo 

Sintonizador de TV 

Límite de 16 Mb de RAM 
incompatibilidad con algunas VGA 


Requerimientos: 
386 a 33 MHz 
4 Mb de RAM 
MS-DOS 5.0 
Windows 3.1 


Software: 
Sintonizador de TV. 
Captura de video. 
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Logi 
Teclad 


asequible y a que su uso doméstico no está 
justificado. De qué sirve tener una secuencia 
de vídeo en el ordenador cuando lo que nos 
interesa es tener espacio libre en el disco duro 
y precisamente es el vídeo lo que más espacio 
ocupa. A mi entender estos dispositivos están 
dirigidos a los profesionales que hagan pro- 
ductos multimedia. 

Las características principales que hay que 
tener en cuenta al seleccionar una tarjeta cap- 


turadora de vídeo son las siguientes: 


Compresión: Hardware o software. La | 


compresión hardware es más rápida siendo 
posible una mejor captura y posterior repro- 
ducción. Se pierden menos fotogramas y es 
posible capturar a mayor tamaño, fotogramas 
por segundo y número de colores. 

Tamaño máximo ventana: Escl ta- 
maño máximo de la imagen cuando quere- 
mos capturar una imagen estática de una se- 
cuencia de vídeo. El valor típico es de 640x480 
pixels, aunque en algún caso se eleva a 
1600x1280 pixels a 24 bits. 

Captura: _Los tres parámetros principales 


para la captura son el tamaño de la ventana, el 


número de colores y el número de fotogramas | 


por segundo. Cuanto mayores sean los valores | 


mejor será la calidad y prestaciones de la tarje- 
ta. Son pocas las que llegan a unos valores co- 
mo éstos: 320x240 pixels, 24 bits, 30 fps. 

Entradas: Las entradas de vídeo permi- 


ten la conexión de diversas fuentes para su 


previsualización y captura del ví- 
deo. Hay dos tipos, la RCA que to- 

ma datos en video compuesto y la 
Mini-DIN que obtiene la informa- 
ción en S-Video de imagen de ma- 

yor calidad. 

Salidas a vídeo: Pocas tarje- 

tas dan salida para grabar en vídeo. 

El tipo de conectores son como los 
antes indicados. 

Sistemas: Sistemas de TV en 

los que funcionan. Hay varios tipos: 
NTSC, PAL y SECAM. Aseguraos 

de que la tarjeta soporte PAL, que es 

el que se utiliza en España. 

Overlay: Esta característica da la 
posibilidad de ver el vídeo en tiem- 

po real y con toda nitidez en el or- 
denador. Se conecta la capturadora 

de vídeo con la VGA mediante el 
conector de expansión. 
Sintonizador de TV: Algu- 

nas tarjetas incorporan un sintonizador para 
poder ver y capturar imágenes y secuencias 
directamente de la emisión de televisión. 

De las tarjetas analizadas solamente la Vi- 
deo Blaster RT300, la Miro Video y la Movie 
Machine Pro capturan con muy buena calidad 
soportando claramente los parámetros 320x240 
pixels, 24 bits, 30 FPS. 

La Movie Machine Pro la he analizado junto 
con la extensión MJPEG que añade compresión 


MPEG por hardware al vídeo. 
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KITS multimedia 


Los kits multimedia son la mejor vía para 
| 


convertir vuestro PC en un Multimedia PC. 


Por un coste sensiblemente inferior al de sus | 


componentes por separado estos kits están re- 
pletos de elementos multimedia para que des- 
de el primer día comencéis a disfrutar de esta 
maravilla de la técnica. Los elementos hard- 
ware que se incluyen en ellos son la tarjeta de 


sonido, la unidad de CD-ROM, cables de co- 


nexión, altavoces un tanto “raquíticos” y Op- 
cionalmente micrófono. 

Delos kits analizados el más “atómico” es 
| el Multimedia Home 4X de Creative Labs, que 
| incluye un gran número de títulos multimedia 
en CD-ROM, una unidad CD-ROM de cuádru- 
ple velocidad, la pena es que no se haya “rema- 
| tado la faena” con una Sound Blaster AWE 32, 


incorporando una 16 bits ASP. 


El MediaVision es la opción más asequible de 


todas, pero el CD-ROM es de doble velocidad. 


0 
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Mediavision 
de Luxe 


Tarjeta de sonido: Pro Audio Spectrum 16 bits 
CD-ROM: Doble velocidad 300 Kb/s y 320 ms 
Interfaz: SCSI 

Cables de conexión 

Pequeños altavoces 


FANCHURSA 


Software: 

Controladores de tarjeta de sonido. 
Controladores CD-ROM 

Beethoven 5th 

Arthur's Teacher trouble 

The Journeyman Proyect 

The Personal Daily Planit 
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Multimedia Home CD 4X 


Componentes: 

Tarjeta de sonido: Sound Blaster 16 bits ASP. 
CD-ROM: Cuádruple velocidad 600 Kb/s y 250 ms 
Interfaz: Creative / EADE 

Cables de conexión 

Pequeños altavoces 

Micrófono 
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entr 
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6.- Los nombi 


Software: 
Controladores de tarjeta de sonido 
Controladores CD-ROM 


y además se ni 


7.- La fecha 
de septiembre 


9.- Elhecho 


10.- Cualquier $ 
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5.-Las unidades de alimentación ininterrumpida son uno de los 
componentes multimedia más importantes del ordenador. 


CD con clips de audio 
Microsoft Works for Windows 
Microsoft Publisher 
Microsoft Design Pack 
Microsoft Scenes 

Microsoft CD Sampler 
Microsoft Musical Instruments 
Microsoft Encarta 95 
Microsoft BookShelf 94 
Microsoft Golf 

Microsoft Cinemania 95 
Microsoft Ancient Lands 
Microsoft Dangerous Creatures 
Sound Blaster CD (clips) 
Sound Blaster CD (software) 
QSound 

Creative Soundo'le 

Creative WaveStudio 
Creative Essemble 

Creative TextAssist 

Creative Mosaic 

Creative Talking Scheduler 


Sound Blaster 
Discovery CD 


Componentes: 

Tarjeta de sonido: Sound Blaster 16 bits Value 
Edition ! 
CD-ROM: Doble velocidad 300 Kb/s y 320 ms Í 
Interfaz: Creative 

Cables de conexión 

Pequeños altavoces 


Software: 
Controladores de tarjeta de sonido. 
Controladores CD-ROM 
Claris Works for Windows 
Theme Park 

Alone In The Dark 1 

Alone In The Dark 2 
Football encyclopedia 
Creative Soundo'le 
Creative WaveStudio 
Creative Essemble 
Creative TextAssist 
Creative Mosaic 

Creative Talking Scheduler 
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| Unidad de 
alimentación 
inint id 


Aunque no es un elemento multime- 


dia, sí es necesaria para ordenadores con 


un cierto número de componentes. 


Las unidades de alimentación ininte- 

rrumpida tienen las siguientes misiones: 

» Regulación automática del voltaje 

e Supresión de interferencias y sobretensiones 

| en redes con 10 Base-T. 

| e Administración de energía por batería en caso 

de corte de corriente 

| e Diagnósticos preventivos para evitar la sobre- 

carga en Watios de la instalación 

[e Supresión de interferencias en la red con to 

mas a grandes motores eléctricos y ap ratos de 

| aire acondicionado. 

+ Protección contra sobretensiones provocadas 
por tormentas con aparato eléctrico. 

| Todo esto puede estropear el ordenador o 


algunos de sus componentes Si trabajamos 


en zonas de tormentas o con instalaciones 
eléctricas muy antiguas, una unidad de ali- 
mentación ininterrumpida es más que un se- 


guro de vida para nuestro PC. La unidad que 


he analizado es el modelo ideal para un orde- 


nador multimedia. 


José Domínguez Alconchel 
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Alo largo de tres fascículos hemos ido 
explicando cómo se monta un ordenador 
paso a paso. Comenzamos por lo más 
elemental: la placa base, disco duros, 
controladora... proseguimos con los 
periféricos más empleados, impresoras, 
cintas de backup...., y hemos terminado 
con los complementos multimedia más 
importantes. 

En cada una de las tres entregas se han 
ido analizado productos de todo tipo y de 
las marcas más conocidas. El sello de 
“recomendado” ha ido apareciendo en 
aquellos que hemos considerado más 
interesantes. Esto no quiere decir por 
supuesto, que los demás sean peores. La 
idea de construirse uno mismo el ordenador 
es para poder obtener el equipo que más 
se adecúe a nuestro gusto y necesidades. 
Es posible que necesitéis algo menos de 
disco duro pero una CPU más potente. 
Pues, adelante, en este curso tenéis 
completa información sobre todo tipo de 
hardware. Esperamos haberos aclarado 
todas vuestras dudas, o al menos, la mayor 

parte de ellas. Para las que os puedan 
quedar, seguiremos intentando despejarlas 
en POCMANÍA mes tras mes. 


cedido amabiemente por Estratos Informática y 
Centro Mail. 
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Todo el material empleado en este artículo ha sido 
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componentes multimedia más importantes del ordenador. 
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Lai Radiatna 


mena 


Aprovecha esta oportunidad que brinda BATCH PC, empresa especializada 
en equipos y componentes informáticos, a todos los lectores de PEMANIA. 
Tienes hasta el 30 de Septiembre para enviarnos tus respuestas. 


CARACTERÍSTICAS DEL KIT DE MONTAJE Pr 
+ PENTIUM 75 Mhz 
.8 Megas de memoria RAM. 


» Monitor Color 0.28 dot pitch no 
CONCURSO - - - ---- 


entrelazado de baja radiación. 
CUPÓN PARTICIPACIÓN SEPTIEMBRE 


» Disquetera Alta Densidad 3.5”. 

* Disco duro de 540 Megas. 

» VGA BUS PCI Cirrus Logic 5434 
de 1 Mega ampliable a 2 Megas. 

» Controladora IDE, BUS PCI. 

* Lector CD-ROM doble velocidad. 

» Caja Minitorre. 

* Teclado Expandido 102 Teclas. 
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Apellidos: 
Dirección: 
Localidad: 
Provincia: 
Teléfono: ..... 


¡OWSI N] 0/zeH! 


RESPUESTAS, indica V (Verdadero) o F (Falso) 
¡A > o CIA 


/ 


en este número: 


Un fabuloso CD-ROM con demos 
de «Fade To Black» y «3D Lemmings» 
entre otros juegos para PC y Mac, 
además de reportajes sobre Acclaim 
y «Prisoner of Ice», y trailers de 


«Apollo Xlll» y «Congo». Sato - 


eftra en aroln 


El arrollador «Destruction Derby» 
calienta sus motores; y mientras tanto 


impresionarnos. Para finalizar, los 
patas arriba de «Bureau 13» y 
«Guilty». 


Un suplemento que descubre la 
gran apuesta de Sony: Así es la 
PlayStation, la máquina que hará 
temblar el mundo del videojuego. 


GRAN 
CONCURSO 


5 Playstation 
como esta 


romania sólo para adictos 


Los does 
o 
«Fade To Black» no para de dra PO 


Que no se 
te escape 


ports 
ara la 


lo gran goleada 


PROA 
Ocean 


Los proyectos 


Ya a la venta 
en tu kiosco 


por sólo 
595 ptas. 


secretos de 
una compañía 
pio Bra 


Como siempre os 
ofrecemos las 
mejores demos 
del momento. 
Este mes podréis 
encontrar la 
versión 
totalmente 
operativa durante 
30 días, del 
programa de 
dibujo «Designer 
TE 4.1»; un 
catálogo 
interactivo de Mc 
Graw-Hill, el 
nuevo sistema de 
sonido Qsound y 
los mejores 
juegos. 


APACHE 
LONGBOW 

Es el nuevo simulador de 
combate de helicópteros 
creado por Digital Integra- 
tion. Os ofrecemos una 
animación del juego para 
que os hagáis una idea de 
su calidad gráfica. 


BUREAU 13 

Hemos conseguido una 
nueva demo de esta aven- 
tura totalmente jugable, 
para que tratéis de solucio- 


nar un crimen y así con- 
vertiros en verdaderos de- 
tectives. Tened cuidado al 
seleccionar los personajes, 
porque dependiendo de 
ello podréis realizar unas 
acciones u otras. 


CATALOGO DE MC 
GRAW-HILL 

Mc Graw-Hill, una de las 
editoriales más importan- 
tes de libros de informáti- 
ca, nos ofrece un catálogo 
teractivo con informa- 
ción de sus publicaciones. 
Además podréis realizar 
directamente los pedidos, 
todo de una manera total- 
mente interactiva. 


MACHIAVELL! THE 
PRINCE 

Con este juego de estrate- 
gia os convertiréis en un 
mercader en la fabulosa 
ciudad de Venecia. Vue: 
tro objetivo será comerci; 
con distintas ciudades pa: 
ra obtener beneficios y ha- 
ceros más poderosos. 


POWER HOUSE 

La energía es actualmente 
una fuente de poder incal- 
culable, aquellos que la po- 


En exclusiva para los lectores de 


Pemanía. 


Designer TE 4.1 


icrografx Designer Technical Edition 4.1» 


M es la última entrega de este conocido pro- 
grama de dibujo. La versión que os ofrecemos 
funciona en su totalidad durante un periodo de 30 


día 


, después de sobrepasado ese periodo ten- 


dréis que comprar la versión completa del pro- 


grama. 


Con este programa podréis crear vuestros pro- 
pios dibujos, modificar vuestras fotos, importar ficheros de CAD e incluso cre- 
ar vuestras propias presentaciones. 


DNamanectratina 
A — 


sean serán los amos del 
mundo, En esta demo total- 
mente jugable, os converti- 


réis en unos magnates de la 
energía, y deberéis cons 
truir plataformas petrolífe- 
ras, refinerías... hasta crear 
vuestra propia industria. 


nido, no necesita ninguna 
tarjeta de sonido especial y 
una de 
racterísticas es la mejora 
del efecto estéreo. 

En esta demo podr: 
comprobar la gran calidad 
de sonido de este sistema. 


THE ORION 
CONSPIRACY 

En la demo jugable que os 
ofrecemos de esta aventu- 
ra gráfica, os encontraréi: 
prisioneros en una nave 


Orion y vuestra misión se- 
rá escapar de la nave y tra- 
tar de averiguar los planes 
que tienen para apoderar- 
se del universo. 


THE PLEASURES 
OF SEX 

Se trata de una enciclope- 
dia sobre el sexo, que muy 
pronto aparecerá en nues- 
tro país, traducida al caste- 
llano. Os ofrecemos el ví- 
deo de introducción del 
programa, que podréis vi- 
sualizar desde Windows. 
Para ello deberéis tener 
instalados en vuestro siste- 
ma los drivers de Quick Ti- 
me para Windows. Si no 
los tenéis instalados, los 
encontraréis en le aparta- 
do multimedia del CD. 


ULTIMATE 

SOCCER 
MANAGER 

Si queréis ser los directivos 
de vuestro equipo de fútbol 
favorito, con esta demo po- 
intentarlo. Hacer fi- 
Chajes, pedir créditos, eele- 
gir entrenador y configurar 
el equipo serán algunas de 
vuestras funciones. 
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os y E 212) 


En el apartado 
Mes aver 
además de 
nuestras 
secciones 
habituales de 
ficheros Mod y 
Pixel a Pixel, 
podréis econtrar 
animaciones 
variadas enviadas 
por nuestros 
lectores, los 
ficheros 
correspondientes 
a la sección 
RenderManía de 
la revista, sonidos 
en formato Wav, 
una demo de 
gráficos y sonido 
creada por 
Spanish Lords y 
los nuevos drivers 
para visualizar 
video dentro de 
Windows, tanto en 
formato Ávi como 
Quick Time. 


En el directorio ANIMA del 
CD, encontraréis varios di- 
rectorios con animaciones, 
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enviadas por nuestros lec: 
tores, 

Para iniciar cada una de 
las animaciones, bastará 
con teclear START dentro 
del directorio correspon- 
diente. 

Como siempre esperamos 
vuestras animaciones para 
incluirlas dentro de esta 
sección del CD. 


En el directorio 
MOD3A del CD, tam: 
bién tenéis los fiche- 
ros musicales en for- 
mato MOD, que 
entraron en concurso 
en el número 34 de 
nuestra revista. 


En el directorio WAVES del 
CD, hay una selección de 
sonidos en formato WAV, 
que podréis incorporar a 
vuestros eventos de Win 
dows. 


En el directorio PIXEL34 
de vuestro CD, podréis en 
contrar los ficheros gráfi 
cos en diferentes formatos, 
que entraron en concurso 
en el número 34 de la revis- 


ULTIMEDIA 


ta, en la sección Pixel 
a Pixel. 


Aqui tenéis los nuevos 
drivers Quick Time pa- 
ra Windows, que nece: 
sitaréis tener instala 
dos antes de ejecutar 
la demo de «The Plea- 
sures of Sex». Con ellos po- 


sido creada por este grupo 
de programación es 
pañol. 

La demo se encuen 
tra dentro del directo- 
rio SLORDSMRASAN 
TE y para ejecutarla 
bastará con teclear 
RUNME dentro de 
e directorio. 

También nos han 
ofrecido el programa 
HSC con el que po 
'uchar ficheros mu 


dréis visualizar desde Win- | dréi 
dows videos y animaciones 


en formato Mov. 


mato. Si deseáis más 
información sobre el pro: 
grama, la encontraréis en 
directorio SLORDSMHSC 
del CD. 


En el directorio RENDER35 
del CD, tenéis a vuestra dis- 
posición los ficheros de 
ejemplo, animaciones y 
códigos fuente corres 
pondientes a la sección 
RenderManía de nuestra 
revista. Además os ofre- 
cemos la última versión 


del programa POLING. 


En el directorio SLORDS 
del CD, encontraréis la úl: 
tima demo gráfica que ha 
lo mismo, fiche- 


e. “ita ra Windows, 


desde vuestro 


LA MOSCA P 


En el directorio VFW11D, 
encontraréis los 
nuevos drivers, 
para poder vi 
sualizar ficheros 
AVI, o lo que es 


E 
E 
3 
5 
« 


Nuestros expertos 
han seleccionado 
este mes 25 
programas para 
Windows entre los 
que encontraréis 
utilidades y 
juegos, además el 
tema de portada 
de nuestra revista 
son los programas 
de diseño, por lo 
que os ofrecemos 
demos de todos 
los que han sido 
comentados y por 
supuesto nuevos 
niveles para 
Doom Il» y 
Heretic 
A continuación 
os detallaremos 
algunos de 
ellos para que 
os hagáis una 
idea del 
contenido del 
CD. 


La revista electrónica 
AGUILUCHOS surgió 
por la colaboración de 
TME Software con la 
editorial MUNDO NE: 
GRO, creando asi una 
revista misionera dirigí: 
da al público infantil. 
Las variadas secciones 
que contiene (Bibliografia, 
Cómics, Reportajes. Flora, 
Pueblos...) contienen infor- 
mación sobre el mundo afri- 
cano, para darlo a conocer a 
pequeños y jóvenes. 


Con este programa 
podréis llegar al fi 
nal de vuestros jue- 
gos favoritos, 
os ofrecerá multitud 
de trucos y sugeren- 


vidéis esos juegos 
que nunca lográs 
teis acabar. 


ne X es una nueva 
dedicada 
ala programación y el hard: 
ware del PC. En este primer 
número tiene artículos de 


DAC, conectores midi, el 
puerto paralelo, control del 
ordenador y Transputers. 

Aunque la revista está li- 
mitada a algunos artículo, 
podréis haceros una idea de 
cómo es. 


«Pako2» es una nueva 
versión del clásico come- 
cocos, al más puro estilo 
futurista. La partida está 
acompañada en todo mo- 
mento por una música de 
fondo, que la amenizará a 
través de los diferentes ni 
veles. 


Como habréis podido obser- 
var, el artículo de portada de 


nuestra revista, trata sobre 


los programas de dibujo en 


PAKO 


» 


versión Shareware. Estos 
suelen ser más baratos que 
los programas de diseño co- 
merciales y pueden cumplir, 
con todas vuestras expecta- 
tivas. 

Los programas se encuen: 
tran en el directorio PC- 
MAN35 del CD y a su vez 
están divididos en diferen- 
tes categorias como: Pro- 
gramas de Dibujo, Progra 
mas de Diseño Vectorial, 
CAD, Manipuladores de: 
Imágenes y Miscelánea, en, 
este último apartado po- 
dréis encontrar algunos de, 
ellos que tienen una dificil 


yoría de ellos funciona: 
rán directamente desde 
el CD, menos el SERIF 
DRAW y el IMAGEPALS 
que tendréis que instalar. 
los en vuestro disco duro. 

Para poder ejecutar cual 
quiera de ellos, menos los 
dos programas anterior 
mente mencionados, basta: 
rá con teclear RUN dentro 
del directorio correspon: 
diente al programa. 


«Super Speed» es un juego 


nes que de él hay. 

Pueden participar un má- 
ximo de 4 contrincant 
que tendrán que conducir 
un coche de carreras com: 
pitiendo entre ellos en dife- 
rentes circuitos. 
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ALTA DENSIDA 


INSTALACIÓN 


Los progarras que se nduyen en ste númera dela revsta necesitan ser rstatados en dsco duo 
para funcionar corectamente, Se requeren al meros 7 megatyes Mtres para podes descomprer el 
squete y crear los Órectoris que contienen las programas. Los requisitos minimos pera que todo 
funciore la perteción son: 

ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 35 

"DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES +LIBRES 

TARJETA GRÁFICA VGA 

*600K LIBRES DE MEMORIA RAM 


Eldisco debe contener los Icheros: 
INSTALAR BAT 
POMANASALSPL 


PARA LA INSTALACIÓN 
Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTRA ESCRITURA y jrnés desprtegeto, Para eto 
debes corer a pata negya aca abajo de foma que se pueda ves arts del aguero de Osquete. 
E proceso de Instalación debe ser de la siguente fora: 

INTRODUCIR EL DISCO Y PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 
Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 esla A 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURA, leg desde A> debes escrti, 


INSTALAR A: € 
ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA 
LETRA A: Y ENTRE ÉSTA Y LA LETRA €: 

S has seguido estos pasos al ple de la letra el ordenador comenzará a leer desde u unidad de disco 
y copasá los ficheros al seo do. 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN El DISQUETE. SI LO INTENTARA ABORTA. 
LA OPERACIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA 
'SINTAJIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 
Ena partata del rontor corea a aparecer los mensage de bervenday de instalar 
irfermándate de lo que el orderador ve haciendo en cada momento. Al final un mensaje que te 
rá quese ar descar gero ls cts que Cor ponen ls rogar as 

Ara debes sacar dela úisuetera el dsco y pasar iso duo teciando C: seguido de ENTER 
INTRO O RETURN En él encrtrars un feto de nombre ST BAT que puades bora s lo deseas 
xn la estuco DEL CST BAT 

Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo drectono en tu disco duro de nombre PCMANIA y 
Que contiene los subaárectoros. ALDIOCD, MUNKI12. JUEGO3S. RENDERIS, VRUSIS, C35 y 
TRUCOS. 


ATENCIÓN: es postie que e Órectoro POMANA ya exstese con anterordad, probablemente 
porque has comprado los rúmeros artercres de la revista e Instalado sus conespondiertes 
Osquetes. En ese caso los ruevos subdwectaros se incorporar automibicamente tu directorio 
POVANA sin borrar inguno delos que ya haba. 

NOTA IMPORTANTE: En el COROM hemos ncluido un “botón” denomrado ALTA DENSIDAD. 
Pásando sobre él accederessa una copr exacta del contenido del squete. Si querts entrar 
rectamerte en los programes nchuados en el Mogpy ya descompriridos debés saber que se 
encuenta en el drectono POMANA del COROM. 


Y ADEMÁS... 
Por si todavía no tenéis CD-ROM también in- 
cluimos un disco de alta densidad en el que 


encontraréis todo lo referente a los cursos y 
secciones de la revista junto a algunos inte- 
resantes programas. 


CONTENIDO 
AUDIO CD 


«Audio CD» es un programa para Windows 
que os permitirá reproducir los sonidos asig- 
nados a los eventos del sistema. Aparte, tam- 
ién se pueden escuchar desde ficheros 
WAV hasta visualizar películas en formato 
AVI Por otroo lado, incluye un simple aun- | 
que muy efectivo reproductor de CD de Au- | 
dio que os permitirá aprovechar la unidad pa- | 
ra que escuchéis vuestros discos favoritos | 
mientras estáis trabajando. | 
El funcionamiento del programa es muy in- | 
tuitivo y no hace falta nada más que ejecutar- 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en el que 
podréis hacer todo tipo de consultas sobre la instalación de los 
discos y CDs de portada de la revista. Podéis poneros en contacto 
con nosotros de lunes a viemes de 4 a 8 de la tarde en el teléfono 


(91) 653 73 17 


0s rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente al 
ordenador y con éste encendido. 
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lo desde Windows para que funcione correc- 
tamente. 

Hay un fichero DOC en el directorio AU- 
DIOCD que debéis leer, ya que os explica el 
proceso de instalación. Para probarlo hemos 
incluido un fichero WAV sacado de la dive: 
tida serie “Superagente 86” en la que Max- 
well Smart pide que descienda el “cono del 
silencio”. 


SECCIONES DE LA REVISTA 


En los siguintes directorios encontraréis to- 
dos los programas y ficheros a los que se ha 
ce referencia en las diferentes secciones fijas 
de la revista: 


+ HLINK112 
*JUEGO35 
*+RENDER35 
*eVIRUS35 
*C035 
*«TRUCOS35 
FE DE ERRATAS 


Los duendes de imprenta nos han vuelto a 
Jugar una mala pasada, esta vez en los textos 
de la carátula del CD-ROM que acompaña a 


larevista, 


La forma escrita correcta de los juegos que 


se citan es la siguiente: 


Para volar este avión acrobático 
no necesitas tener licencia de piloto 


¡Iníciate en el apasionante mundo del Radio Control! 
Con el número de septiembre, 

te regalamos esta 
fantástica 


gorra 


o: 


Participa y consigue un magnífico programa de dibujo 


Windows DRAW! 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO A A 

CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN 

De entre todos los dibujos recibidos onts del Final de codo mes, elegiremos 5 ganadores en función dela 
«calidad de sus trabojo. Lolita de los mismos se publicará en el número del mes siguente. Uno seleción 
de ls trabajos recibidos será induida en el CO-ROM que acompaña la revista. En cvclquiera de los osos, 
Pamonio se reservo el derecho a difundir, por cuclquier medio que estime oportuno, los ilustraciones 
recibidos, con la único obligoción de cor el nombre del outr. La portación en el concurso implica lo 
aceptación delos bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, o: 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De ls Ciruelos 14, Son Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 


Windows DRAW! 


Un programa de dibujo con una amplia variedad de opciones 


PCmanía os regala el estupendo programa de dibujo «Windows DRAW!» con el que podréis dar 
a vuestras creaciones un aspecto profesional. Compatible con Windows 3.0 y 3.1, soporta tipos 
True Type, permite dar a vuestros dibujos todo tipo de efectos y posee más de 2.600 imágenes 
Clip Art listas para ser utilizadas. Además, tiene filtros para importar trabajos de los 
programas más populares del entorno Windows como «PaintBrush». 


032 *HOBBYTEX?* 


Ñ Tu centro de ocio 


servicios. 


Noticias, para estar al día de la actualidad 
informática. 


Forums, un punto de encuentro donde hallarás 


reunida toda la información, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 


Revistas, podrás seleccionar artículos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir números att 


idos, etc. 


lo Diálogos, para mantener conversaciones “on line” 
con otros usuarios. 
Anuncios, ¿vendes algo, compras algo...? ¿A qué 


esperas? 


Juegos y Concursos Interactivos, además de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 
podrás ganar un montón de premios. 


A Mensajería-Buzones, mantén con tus amigos una 
correspondencia privada telemática y realiza tus 
consultas técnicas a través de nuestros buzones. 


? 


5 
TO 


a 
El 


HOBBYTEX es un medio de comunicación 


interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 


Las opciones que encontrarás en el menú principal son: 


Transferencia de ficheros, te permitirá obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
actualizaciones 


cargadores, ficheros de música, 
«PCFútbol» 
en tu orden: 


shareware, y tenerlos almacenados 


dor, 


Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 


juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 


Trucos, la base de datos más completa y 
actualizada, con más de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 


Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
interesa y obtén toda la información sobre él, desde 
requerimientos mínimos de instalación, hasta un 
comentario. 


A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el módem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificación del centro servidor teclea 


Servicio Centro Mail un sistema rápido y cómodo de 
venta directa de productos informáticos vía módem. 


*HOBBYTEX+. El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de España 
desde donde accedas. 


CÓMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX sólo necesitas un 
PC o compatible, un módem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulación apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). También puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex 


¿QUÉ ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCMANÍA. Si te conectas 
a HOBBYTEX a través de este programa, podrás 
aprovechar al máximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el ratón en un entorno gr: 
avanzado. 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


CORBOQM /| 


Y sra UIC 


te 


este mes IN 


altavoces, sonido hi-fi 
en su pc 


digizines, revistas digitales 


cd-rogms para jugar al golf 


La versión en castellano de la publicación dy venta 
multimedia más importante de los Estados Unidos 


noticias HOBBYTEX> 


[Y emos establecido una ope: 
rativa sencilla para que po- 
dáis consultar las contribu- 

ciones aportadas por otros usuarios 

wañadir las propias en forma de 
muevas preguntas, respuestas a pre- 


| larevista. 


Podéis acceder a estas dos aplicaciones desde la opción 8 del Menú 
principal,bien entrando en HOBBYTEX con vuestro programa de co- 
municaciones habitual, marcando el 032 y *HOBBYTEXE, o bien rea- 
lizando la conexión con el interfaz HOBBYLINK, versiones 1.11 y 1.12. 
Esta última está incluida en el disco de portada y en en CD-ROM de es- 


Con CentroMail, podéis consultar y adquirir los productos informá- 
ticos y videojuegos de la empresa Centro Mail. 

En MusicBase, os ofrecemos uno de los más completos archivos dis- 
cográficos existentes en nuestro país, con más de 43.000 registros de 
grabaciones de todo tipo, proporcionados por la empresa KARPERTA. 
Aquí podéis consultar y adquirir los diferentes títulos recogidos y re- 
Gibirlos cómodamente en vuestro domicilio. 


LOS FORUMS: 
UN PUNTO DE ENCUENTRO 


guntas o simplemente noticias o cu- 
riosidades. 

Tanto para leer una contribución 
como para escribir una nueva, de- 
béis seleccionar uno de los temas 
que figuran en la Lista de Forums 
(Juegos de Rol, Simuladores, Multi- 
media, Modems, Sistemas Operati- 
vos, etc...). Aparecerán todas las 
contribuciones para ese tema, con 
el pseudo del usuario que la ha es- 
erito, fecha y título de la misma, fi- 
gurando siempre en primer lugar 
las últimas introducidas. Aquí po- 
déis hacer dos cosas: 

a) Leer una contribución para lue- 
go, si ése es vuestro deseo, respon- 
der o añadir información a la misma, 
de manera que vuestra contribución 


quedará relacionada con la anterior, 
constituyendo lo que llamamos una 
“aportación”. 

b) Incluir una contribución por 
primera vez, seleccionando la op 
¡ón de “Nueva Contribución”, ini 
ciándose asiuna nueva linea de dis- 
cusión. 


Sistemas de navegación y 

búsquedas 

Para facilitar la localización de la in- 
formación, existe un sistema de 
búsquedas y navegación por la apli: 
cación: 

BUSQUEDA TEMÁTICA: Se produce 
de forma automática por el simple 
hecho de entrar en un forum con- 
creto. A partir de este momento to- 
da la información estará relaciona: 
da con el tema en cuestión. Asi, si 
el tema elegido es “Juegos de Rol”, 
aparecerán todas las contribuciones 
realizadas por todos los usuarios so- 
bre los Juegos de Rol. 

BÚSQUEDAS POR CONTRIBUCIONES: 
En la lista general de forums existe 
una opción de búsqueda por subca- 
denas, bien por el título de la contri- 
bución o bien por el contenido de 
su texto, representando el resulta- 
do en una lista con las contribucio- 
nes que cumplan la condición de 
búsqueda, sin importar el tema al 
que pertenezcan. 

NAVEGACIÓN JERÁRQUICA: Siempre 
que un usuario responde o añade 
información a una contribución, 
crea o alimenta una linea de discu- 


sión. El sistema de navegación es 
tablecido permite seguir una de 
tas lineas fácilmente. Para ello, es 


tando dentro de una contribución, y 
seleccionando la opción de “Buscar 
Origen”, podemos saber cuál es la 
primera contribución introducida 
para tema. Se puede responder 
o añadir información o ver las apor- 
taciones que han 
por otros usuarios a esa primera 
contribución, de tal modo que todas 
las contribuciones a un determina- 
do forum siguen un orden jerárqui- 
co, de padres 


ido realizadas 


a hijos. 

Los forums constituyen una apli- 
cación importante para estar al día 
en temas de gran interés. A través 
de ellos podéis tomar parte activa 
en di: iones con personas de to- 
do el país sobre cualquier videojue- 
go o asunto informático. Para que 
os hagáis una idea, las News de In- 
fo: 
rums, constituyen uno de los servi- 


ternet, equivalentes a nuestrí 


cios más consultados de toda la 
Red, con más de 15.000 temas de 
i en la lista que noso- 
tros proporcionamos no figura el 
quea vosotros os interesa, con sólo 
enviarnos un mensaje, lo crearemos 
de forma inmediata. Y) 


discusión. 


Lina Álvarez 


ACTUALIZACIÓN DE 
HOBBYLINK V1.12 
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SE 


Aquí tenéis ya la segunda entrega de este complicado formato gráfico. En esta 
ocasión estudiaremos las conversiones entre valores RGB y YCbCr, el modo 
almacenamiento de la imagen JFIF y el posicionamiento espacial de las componentes. 
Espero que no os sintáis demasiado sofocados leyendo este denso artículo. Así es 
que preparaos un buen refresco y por qué no un tentempié y a la tarea. 


n el artículo anterior, si 
recordáis, ya estuvi- 
mos viendo que Cb, y 
Cr se convierten a va- 
lores R, G, y B, tal y co- 
mo están definidos en 
la recomendación 
CCIR 601. Pero previa- 
mente a la conversión 
se realizan una serie 
de cálculos que enseguida pasa- 
mos a ver. 


La conversión 

de y a RGB 

Los cálculos que hay que llevar 
a cabo previamente a la conver- 
sión son los siguientes: 


Y - 256 * Ey 
Cb = 256 * [E'Cb ] + 128 
Cr =256 * [E'Cr] + 128 


Los valores E'y, E'Cb y E'Cb se 
encuentran definidos en la reco- 
mendación CCIR 601. 

Los valores de E'y están com- 
prendidos entre 0 y 1.0, E'Cb y 
E'Cr están entre los valores 0.5 
y +0 

Y, Cb, y Cr pueden llegar a un 
máximo de 255. 


La conversión 

RGB a YCbCr 

Los valores YCbCr (256 niveles) 
se pueden obtener directamen- 
te a partir de datos RGB de 8 
bits utilizando las siguientes fór- 
mulas: 
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Y -0.299R+0.587G+0.114B 
Cb =-0.1687 R- 0.3313 G + 
0.5B + 128 
Cr =0.5 R-0.4187 G- 0.0813 
B+ 128 


Es importante tener en cuenta 
que no todos los formatos de fi- 
cheros gráficos almacenan los da- 
tos siguiendo el orden R-G-B-R-G- 
B....-R-G-B, Antes de realizar esta 
conversión es necesario verificar 
que se mantiene este orden. 


Conversión 

YCbCr a RGB 

Los valores RGB se pueden ob- 
tener directamente a partir de 
valores YCDCr (256 niveles) apli- 
cando las siguientes fórmulas: 


R = Y + 1.402 (Cr-128) 
G = Y-0.34414 (Cb-128) - 
0.71414 (Cr-128) 
B=Y+ 1.772 (Cb-128) 


Almacenamiento 
de la imagen JFIF 
En los archivos JFIF la imagen 
se almacena siempre de arriba 
hacia abajo y de izquierda a de- 
recha. De este modo, los prime- 
ros datos que se leen en el fiche- 
ro corresponden a la esquina 
superior izquierda de la imagen. 
Este método también se utiliza 
en el almacenamiento de la ima- 
gen thumbnail (uñero). 

Si queremos programar un con- 
versor de formato BMP a 


JFIF/JPEG debemos tener en 
Cuenta que el BMP almacena los 
datos de la imagen de abajo hacia 
arriba, justo al revés que el JFIF. 


Relación espacial de 
las componentes 

La especificación del posiciona- 
miento espacial de los valores 


== —— 


(muestras) de cada pixel dentro 
de los componentes, relativos a 
los valores (muestras) de otros 
componentes se necesita para 


una presentación y post-proceso 
correcto y preciso de la imagen. 
Debido a que los componentes 
se tienen que muestrear de for- 


ma ortogonal, es decir se deben 
muestrear en filas y columnas, 
la posición espacial de una sub- 
muestra de un componente se 
especifica mediante un valor de 
desplazamiento horizontal y 
otro vertical relativos a la prime- 
ra muestra (valor) almacenada 
respecto a la componente de 
mayor resolución. 

Los desplazamientos horizon- 
tal y vertical de la primera mues- 
tra en una componente sub- 
muestreada se definen como 
sigue: 


Xoffseti[0,0] = ( Nsamplesref 
/ Nsamplesi ) / 2-0.5 
Yoffseti[0,0] = ( Nlinesref / 
Nlinesi ) /2-0.5 


donde: 


Nsamplesref: es el número 
de muestras por línea de la com- 
ponente más grande. 

Nsamplesi: es el número de 
muestras por línea de la compo- 
nente ¿ésima. 

Nlinesref: es el número de li- 
neas en la componente más 
grande. 

Nlinesi: es el número de líneas 
de la +ésima componente. 


El submuestreo correcto de 
todas las componentes incluye 
un filtro del tipo anti-aliasing 
que reduce el posible aspecto 
espectral de las líneas de la ima- 


gen. Esta definición es compati: 
ble con los estándares PostS- 
cript Nivel 2 de Adobe Systems 
y QuickTime de Apple. Sin em- 
bargo NO es compatible para 
otros formatos que siguen el 
convenio de la recomendación 
CCIR 606-1. Para estos formatos 
el preprocesamiento de las com: 
ponentes de crominancia se de- 
be realizar antes de la compre- 
sión para de este modo, 
asegurar una reconstrucción 
precisa y correcta de la imagen 
comprimida. 


Y por hoy hemos llegado al fi- 
nal de la sesión. Como supongo 
habéis podido comprobar ya, 
te es uno de los formatos gráfi- 
cos más complejos de compren- 
der debido a que es necesario 
tener un gran conocimiento pre- 
vio sobre el tema del almacena- 
miento del color. 

En el siguiente artículo nos va- 
mois a adentrar en la especifica- 
ción del archivo de este formato 
gráfico. Veremos además las ex- 
tensiones JFIF y el formato de 
almacenamiento de la imagen 
thumbnail. Y finalizaremos con 
unos trucos y recomendaciones 
que estoy seguro, os vendrán 
muy bien para utilizar este for- 
mato correctamente. 

Hasta la próxima sesión, id co- 
giendo un poco de aire. Y) 


José Domínguez Alconchel 
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Curso d Práctico 


ASCPOV Il: 
El desarrollo de una “TOOL” 


En el número anterior estudiamos una pequeña utilidad para 
convertir los ficheros .asc de «3D Studio» al formato de los 
ficheros escénicos del POV. Esta herramienta, a pesar de sus 


3D Stu 


itaciones, permitía generar con POV escenas creadas con 
. Hoy examinaremos una nueva versión, la 0.9. Ha- 


remos un análisis del funcionamiento del programa, veremos 
algunas funciones y comprobaremos la mecánica de las ma- 


trices de varias dimensiones. 


on Ascpov 0.9 estamos acer- 
cándonos peligrosamente a los 
límites permitidos por el com- 
pilador PCC. En su versián no 
registrada, PCC sólo permite 
compilar programas con 64 Kbytes de códi- 
go y otros tantos para los datos, lo que me 
ha obligado a poner un tamaño muy bajo a 
los arrays de vértices, caras y normales. Los 
lectores que empleen este compilador ha- 
brán observado los porcentajes de “utiliza- 
ción” que aparecen al compilar (pcc.exe) y 
al enlazar (link) (pccl.exe). Con Ascpov 0.9 
el PCC nos indicará que dicho “nivel de uso” 
está en torno al 87%, pero lo que verdadera- 
mente debemos mirar es el valor del seg- 
mento de datos; si excede el valor FFEFh, 
tendremos problemas al enlazar (limk) (por 
desbordamiento del segmento de datos). 
Por ello habrá que tener cuidado con el ta- 
maño de los arrays. 
PROPOSITOS ., 
DE LA NUEVA VERSION 
En la sección Rendermanía del mes anterior 
se hizo una molesta descripción de las limita- 
ciones de Ascpov 0.5. La nueva versión incor- 
pora tres mejoras: Genera triángulos suaviza- 
dos, a partir de los poligonos proporcionados 
por el fichero .asc de 3D Studio, elimina la 
mayoría de los triángulos degenerados y cal- 
Cula la lente de la cámara. Podemos ver la 
evolución del programa en las tres imágenes 
del modelo del coche de choque proporcio- 
nado para esta prueba por el grupo de pro- 
gramación de videojuegos Zona Virtual. 
De izquierda a derecha tenemos la imagen 
que ha sido generada por una conversión 
hecha con 3ds2pov (otra herramienta que 
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persigue los mismos fines que Ascpov), des- 
pués la imagen resultante de la conversión 
de la anterior versión de Ascpov, y final- 
mente el resultado conseguido con la ver- 
sión actual. 

Nuestra Ascpov, todavía no es una “tool” 
tan efectiva como 3ds2pov. Sin duda lo peor 
es la limitación en el tamaño de los objetos 
simples en la conversión. pues Ascpov no 
puede tratar objetos con más de 1025 vérti- 
ces o más de 2000 caras. El usuario que pre- 
tenda emplear esta tool para “traducir” mo- 
delos que tengan objetos mayores deberá 
esperar a la siguiente versión o si no, tendrá 
que compilar el fuente en otro compilador. 
Esto último, afortunadamente, es muy sim- 
ple. Tan sólo habrá de aumentar el tamaño 
delos arrays, sustituir las funciones scr_set- 
mode() y exec() por sus equivalentes en el 
compilador que se emplee, y escribir algu- 
nas lineas para incluir algunos ficheros .h. 


FUNCIONAMIENTO INTERNO DE 
ASCPOV 0.9 

Para conseguir el aspecto suavizado de la 
escena generada a partir de la conversión 
hecha con Ascpov .9, el programa debe ge- 
nerar instrucciones smooth_triangle en el fi- 
chero resultante, en vez de limitarse a escri- 
bir triangles simples, como hacia la primera 
versión de Ascpov. En ambas sentencias de- 
ben suministrarse las coordenadas X,Y y Z 
de cada uno de los tres vértices del triángu- 
lo a “trasladar” del fichero .asc. Además, en 
el caso de smooth_triangle, deben incluirse 
las normales de cada vértice. El formato pa- 
ra triangle es: 


triangle | <vertice1>, <vertice2>, <vertice3> | 


y para smooth_triangle: 


smooth_triangle | 
<verticel>, normal >, 
<vertice2>, <normal2>, 
<vertice3>, <normal3> | 


Cada vértice está compuesto por tres valo- 
res, separados por comas, en formato flotante 
que indican las posiciones X, Y y Z del vértice. 
Las normales están también descritas por tres 
valores en flotante separados por comas. En 
Ascpov, la normal de cada vértice se obtiene 
promediando las normales de los triángulos 
de los que forma parte dicho triángulo. La nor- 
mal a la superficie es un vector que abandona 
perpendicularmente dicha superficie, La 
orientación de este vector con respecto a las 
fuentes de luz determina la cantidad de luz 
que recibe la superficie del polígono. Así, par- 
tiendo de la normal de cada vértice, Povray 
puede promediar el grado de iluminación de 
cada punto de un poligono y obtener una es- 
cena “suavizada”. 

Para hallar la normal de un vértice tenemos 
que promediar las normales de las superfic 
donde éste interviene, lo que nos obliga a cre- 
ar un array para guardar los números de los 
vértices que forman parte de cada cara de un 
objeto. En el fichero .asc, esta li: 
partir de la subcadena “Face list”. La lis 
leida Ascpov y la guardará en el array de dos 
dimensiones llamado caras. De no crear este 
array, tendríamos que releer la lista cada vez 
que calculásemos la normal de un vértice, ya 
que, no tenemos forma de saber por anticipa: 
do en qué polígonos interviene dicho vértice, 
Este proceso sería horriblemente lento. En el 
fuente podemos ver esta definición para caras: 


unsigned int caras[2000113] 


En la primera dimensión del array se indica 
el máximo número de caras que se soportan. * 
Después, el valor 3 indica que para cada cara 
podemos tener tres valores de tipo unsigned 
int. (En los ficheros de 3D Studio, los polígo- 
nos son siempre triángulos.) Así, caras10]10] 
se referiría al primer vértice del primer trián- 
gulo del objeto, caras[1][2] se referiria al úl 
timo del segundo, etc. Por supuesto podría: 
mos haber realizado el mismo trabajo 
creando un array de una dimensión, donde: 
para acceder a los vértices de cada cara hu- 
biera que multiplicar el índice por tres, pero: 
éste es más fácil de leer. Otros arrays de dos 
dimensiones son normal y vértices. El prime- 
ro está definido como: 


float normal[2000] [3]; 


Y guarda las normales de un máximo de 
2,000 caras por objeto, En cuanto a vértices: 


foat vertices[1020] 13); 


guarda los valores X, Y y Z de cada vértice, en 
este orden. El proceso para cada objeto es el 
siguiente. Primero se lee y se guarda en el 
array vértices la lista de vértices de un objeto. 
Luego se toman los datos de los polígonos en 
dlarray caras. Después se calcula la normal de 
cada cara y se guarda en el array normal y, fi 
nalmente, se crean los triángulos “smooth”. 

El resto del fuente es idéntico al de la versión 
anterior. Ahora veamos con algo de detalle el 
tratamiento de cada triángulo (que comienza 
enla línea 295, en el fuente). Antes de nada se 
comprueba si el triángulo es degenerado, o sea 
sialguno de los vértices del mismo se repite. 
(No sé por qué 3D Studio genera estos polígo- 
nos pero el caso es que aparecen, en fin.) Si el 
triángulo es válido se va escribiendo cada vér- 
tice y su normal correspondiente después de 
llamar a la función normalpO), que halla la nor- 
mal promediada de cada vértice. 


FALLOS Y LIMITACIONES DEL 
PROGRAMA 

Como el lector comprobará si decide generar 
los ficheros .pov y .inc del fichero tank.asc del 
mes anterior, aún no se ha conseguido elimi- 
nartodos los triángulos degenerados de los f- 
theros «asc. Por otro lado, aunque la cámara 
llene ya la lente correcta no se realizan rotacio- 
nes de ésta, por lo que si en la escena de 3D 
¡Studio teníamos la cámara girada, la escena re- 
sultante creada por POV, no será igual. Y por 
último, en esta versión no se distingue entre 
superficies rectas y redondeadas. Todas se tra- 
lande manera “smooth”, por lo que la base del 


coche y algo del frontal del mismo no quedan 
con la misma apariencia que en la escena con: 
vertida por 3ds2pov 

¡Ah! el lector puede generar la imagen con el 
raytracer POV, después de procesar carchok 
con ascpovl.exe, tecleando: 


povray +icarchok.pov +ocarchok.tga +b192 
+dGH +x 4 +10320 +h4200 +4 Y 


También es posible, dependiendo de la pro- 
pia configuración, que deba incluirse la orden 
de línea de comandos +] que indica la rutaa los 
ficheros include de Povray 


UN PAR DE FUNCIONES 

En el número anterior deberia haber hablado 
de dos sencillas funciones muy usadas en Ase- 
pov. Se trata de atoi() y atof(O. La primera de- 
vuelve un valor entero si el puntero a cadena 
que debemos suministrarle apunta a un texto 
ascii con un entero válido. De no ser así, devol 
verá 0. Podemos ver un ejemplo de ello en la 
parte de fuente siguiente: 


posr=searchtext(buferR, Vertices””,posrfichase); 
posr++;  /” saltar espacio en blanco */ 
nuertices=atoi(buferR+posr) 


Recordemos que la función de usuario se- 
archtext() buscaba una subcadena dentro 
de un array de caracteres, aqui bufferR, de- 
volviendo un indice al carácter siguiente a 
la subcadena buscada. En los ficheros .asc 
la subcadena “Vertices:” identifica la posi 
ción del número de vértices de un objeto. 
Con estas tres lineas obtenemos un valor 
(posr) que sumado al comienzo del array de 
caracteres (recordemos que el nombre de 
un array constituye ya de por si un puntero 


al primer elemento de dicho array), nos da 
la posición al comienzo del valor que desea 
mos guardar en la variable entera nvertices 
Atoi0) identificará el final del número al ha 
llar cualquier carácter que no pueda ser par 
te del entero a crear. AtofO) funciona exac- 
tamente igual, sólo que devuelve un valor 
double (flotante de doble tamaño, recordad 
lo bien). 


CÁLCULOS DE ESPACIO 

El buffer de lectura ocupaba 12192 bytes, el 
array vértices tiene 1020*3 enteros (lo que 
da 3060*2-6120 bytes), normal reserva 
)00*3 números en flotante (lo que da 
6000*4=24000 bytes), y el array caras guar 
da espacio para 6000 enteros (o sea 12000 
bytes). Todo ello sumado da 54312 bytes só- 
lo en 4 arrays lo que deja poco para el resto 
de las tablas y variables. ¡Ojo si se desea 
trastear estos valores con PCC! 


José Manuel Muñoz 
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SPRITES *“ 


EN EL MODO, GRÁFICO SVGA VESA 
DE 640, x 480, EN: 256. COLORES 


En este capítulo daremos la solución a un problemilla que surge en algunos compiladores al 
intentar asignar una dirección absoluta, como la dirección de vídeo A000:0000h, a un 
puntero en C. Veremos cómo definir ventanas de vídeo que limiten la salida en pantalla de 
los sprites para el modo SVGA de 640 x 480 en 256 colores. 


widente que cuanto mayor sea la re- 
lución mayor es el tiempo que el 
procesador emplea en realizar una ta- 


rea gráfica. Por ello, en este capítulo vamos 
a ver cómo podemos limitar cualquier sali- 
da de vídeo a lo que entendemos por venta- 
na. Windows emplea ventanas para que las 
acciones de una aplicación no escriban en- 
cima del área de trabajo de otra aplicación. 
La idea es que aunque se mande una orden 
de escribir en cualquier área de la pantalla, 
solamente sea visible el rectángulo que no- 
sotros hayamos definido como visible y todo 
lo demás sea desechado y recortado. 


ASIGNACION DE UNA 
DIRECCION ABSOLUTA A UN 
PUNTERO EN C: 

Primeramente veamos la solución a un pro- 
blemilla de punteros. Algunos de los lecto- 
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res que seguís esta sección os habéis en- 
contrado con el problema de que vuestro 
compilador no os permite asignar un valor 
absoluto a un puntero ni siquiera antepo- 
niendo el molde (long) a la variable puntero. 
Por ello os presentamos una macro que so- 
luciona este problema y que hemos usado 
en el presente articulo. 

La macro MK_FP, cuyo prototipo se en- 
cuentra en el fichero de cabecera dos.h, es 
capaz de asignar un valor absoluto com- 
puesto por segmento y desplazamiento a un 
puntero en C. 

La sintaxis es: void far *MK_FP(unsigned 
seg, unsigned ofs). Observad que al devol- 
ver un puntero void es necesario moldear 
con (char far *) el puntero devuelto. De esta 
manera la expresión: 


(long) dir_vga = OxADOOOOOOL; 


se cambia a la nueva: 


dir_uga = (char far *) MK_FP (OxA000, 
0x0000); 


donde el primer parámetro es el segmento y 
el segundo el desplazamiento, los dos en he- 
xadecimal. La macro nos devuelve el punte- 
ro normalizado completamente compatible 
con C sin generar ningún tipo de aviso. 
Aunque vuestro compilador os permita 
asignar una dirección fija a un puntero, es 
muy conveniente el uso de esta macro, ya 
que evitamos posibles errores en futuras 
compilaciones con otros compiladores. 


PUNTEROS NORMALIZADOS 

En los modos gráficos SVGA en los que una 
pantalla o una página de sprites ocupa varios 
segmentos, hay que poner especial cuidado 


A 


con el tratamiento que le damos a los punte- 
ros de estas zonas de memoria si trabaja- 
mos en C. 
Para ello declararemos los punteros como 
1 char huge *, evitando manipularlos desde 
ensamblador y haciendo todas las operacio- 
nes con ellos desde C. La razón es que hay 
que conservar estos punteros normalizados, 
es decir, la parte del puntero que contiene al 
segmento debe tener la parte mas grande 
posible de la dirección total de 20 bits, y la 
parte del puntero que contiene al desplaza- 
miento debe tener un valor entre 0 y 15 am- 
bos inclusive. Esta es la manera en la que el 
compilador de C espera tener los punteros 
huge en memoria para su incremento, de- 
cremento y comparación con otros punteros. 
Como ya sabemos, una dirección de me- 
moria huge puede representarse de muchas 
maneras, cada 16 números del desplaza- 
miento equivalen a 1 del segmento, y es in- 
diferente decir A000:0010 que A001:0000. 
Pero en la comparación de punteros C no 
convierte las direcciónes segmentadas en 
direcciones absolutas, como debería hacer 
en mi opinión, y luego compara los punte- 
ros, sino que los compara según están: seg- 
mento con segmento y desplazamiento con 
desplazamiento, con lo cual si le pedimos 
que compare los dos punteros del ejemplo 
nos dirá que no son iguales aunque apunten 
ala misma dirección de memoria. 


Si es totalmente imprescindible manipular 
algún puntero huge desde ensamblador se- 
guiremos la norma siguiente: cada vez que 
incrementemos o decrementemos el punte- 
ro, pasaremos la parte mayor posible del 
desplazamiento al segmento. Veamos el pro- 
ceso: 

- Copiamos el desplazamiento al registro 
DX, por ejemplo. 

- Desplazamos el registro DX cuatro veces a 
la derecha. 

- Sumamos el valor de DX al segmento. 

- Hacemos una operación AND entre el des- 
plazamiento y el valor O0OFh. 


Con esta operación un puntero huge con 
el valor A000:1234 pasará a valer Al: 
siendo el segundo un puntero normalizado. 


RUTINA DE VENTANA 

Hemos modificado la rutina DIBUJA_BLO- 
QUE en SVGA para que sea capaz de recortar 
cualquier sprite dentro de la ventana activa en 
ese momento. La rutina añadida: SET_WIN- 
DOW (Xiza, Ysup, Xder, Yinf); establece las co- 
ordenadas de la esquina superior izquierda in- 
cluida y las coordenadas de la esquina inferior 
derecha no incluida de la ventana que a partir 
de ese momento estará activa. Cualquier lla- 
mada posterior a la función: DIBUJA_BLO- 
QUE con cualquier coordenada de destino di- 
bujará el sprite en la posición absoluta de la 
pantalla pero sólo será visible la parte que esté 
dentro de la ventana especificada. 

En cualquier momento podemos definir una 
nueva ventana llamando a la función 
SET_WINDOW con las nuevas coordenadas 
de la ventana y a partir de ese momento cual- 
quier salida por pantalla se limitará a la visibi- 
lidad de la nueva ventana. Recordad que las 
coordenadas permitidas para los valores X son 
desde 0 hasta 640 incluidos, y los valores Y 
son desde 0 haste 480 inclusive, la coordenada 
inferior derecha de la ventana no se incluye. 

Con esta rutina es posible utilizar sólo una 
parte de la pantalla de video para salidas gráfi- 
cas e incluso dar la opción al usuario de rede- 
finir su propio tamaño en función de la veloci- 
dad de su ordenador. También hay que decir 
que la ventana sólo será respetada por la fun- 
ción DIBUJA -BLOQUE, cualquier otra sali- 
da por pantalla como caracteres, funciones 
gráficas, no serán conscientes de la ventana, 
otro error del sistema operativo DOS que no 
permite establecer las coordenadas de una po- 
sible ventana en el modo gráfico que poste- 
riormente respeten las funciones gráficas de 
Cualquier tipo que sean. Y) 


José Antonio Acedo Martín-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 


En nuestra última sección, mostrába- 
mos cómo se podía comprobar si se es- 
taba pulsando alguna de las teclas es- 
peciales del teclado, (teclas de control), como 
ALT, CONTROL, INSERT, etc. Este mes veremos 
que se puede llegar hasta el punto de “engañar” al 
DOS haciéndole creer por programa que se está 
pulsando una tecla. 

También veremos otro de los programas de 
comprobación de procesos residentes, similar a 
otros vistos en números anteriores. 


o 


FIG.SYS mediante la corres- 
pondiente linea: 
device=cMosMhimem.sys 


A través del siguiente progra- ; 
ma en ensamblador, podemos 
hacer que el teclado se com- ¿ 
porte como si mantuviésemos 
presionada la tecla ALT. Al 
igual que en el número ante- 
rior, podemos utilizar la tabla 
de “Teclas de Control" para las 
distintas teclas, esta vez en la 
operación lógica XOR 
Editaremos con el 


Este controlador se ocupa de 
gestionar la zona de memoria 
alta, es decir, los 384 Kbytes 
que completan a los primeros 
640 Kbytes para llegar a 1 
i Mbyte, permitiendo a algunos 

programas permanecer resi 
EDIT.COM para introducir el ¿ dentes en zonas libres de ese 
código fuente de nuestro pro- ¿ tramo de memoria. Esto se ha: 
grama 3 ce para dejar el mayor espacio 
¿ posible para las aplicaciones 
Que queramos ejecutar. 

El siguiente programa en en- 
n setalt.com samblador comprueba que dí 
a 100 E cho controlador ha sido insta: 


Cao edit setalt.asm 


movax.40 3 lado correctamente: 
mov ds,ax 
xor byte [17],8 Cao edit testhim.asm 
mov ah,4c 
int21 n testhim.com 
a100 
rox mov 2x.4300 
e int2f 
w emp al 80 
q E jne10d 
Fo movall 
Un programa batch para de- ¿ — ¡mp 101 
mostrar su funcionamiento, ¿ — moval.O 
podría hacerse empleando el ¿ — movah,4c 
TALT.BAT que apareció en el ¿— int2J 
número anterior, y que avisa 
ba cuando manteniamos pulsa- ¿rex 
da la tecla ALT. 13 
LON 
Ca» edit salt bat ja 
Becho off Crearemos el .COM ejecuta 
call tal ¿ ble mediante la utilidad DE 
setalt ¿ BUG 
call talt B 
setall Ci» debug<testhim.asm 
call tale 


Este programa, que devuel 
ve un código de ERRORLE- 
VEL, se puede utilizar en un f 
chero BAT como el siguiente: 


Podemos comprobar que es 
nuestro SETALT.COM el que 
hace que TALT.BAT se com 
porte de una forma o de otra, 


sin que el MSDOS pueda se- ¿ — Ca>editthim.bat 

ber realmente si se está pul 

sando ALT. echo off 
testhim.com 


COMPROBAR SI ESTÁ INS- 
TALADO HIMEMSYS 


if errorlevel 1 echo 
HIMEM.SYS ESTA PRE: 


¡TE 
if not errorlevel 1 echo 
HIMEM.SYS NO ESTA 


El controlador de memoria 
alta HIMEM SYS debe serins- ¿ 


talado. siempre que se dispon- ¿ INSTALADO 

ga de memoria por encima de 

los 640 Kbytes, desde el CON- Carlos Álvaro 
Pemanía 99 
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Una herramienta que nos va a ayudar muchísimo a la hora de consultar nuestro hipertexto 

es la de búsqueda. Para hacer más rápido este proceso tenemos tres opciones distintas: la 

búsqueda por un índice personalizado, la búsqueda por palabras o frases clave en todos los 
tópicos y la búsqueda por grupos de tópicos. Este tema es lo que nos trae este mes aquí. 


Así se hace un hipertexto (VI) 


T mes pasado terminamos de ver có- 
mo se insertaban gráficos en nues- 
tro archivo hipertexto. En el artícu- 
lo de este mes estudiaremos dos 
temas muy importantes: la agrupación de 
los temas del hipertexto (para la búsqueda 
clasificada y la asignación de una secuencia 
de seguimiento) y la definición de las pala- 
bra clave que utilizará el usuario para bus- 
car los temas donde aparezcan las palabras 
que indique. Comencemos por esto último. 
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Palabras clave 

Aunque Viewer es capaz de generar automáti- 
camente una lista de todas las palabras que 
aparecen en el hipertexto, para buscar entre 
ellas las que nos interesen es muy útil que no- 
sotros podamos asignar una serie de palabras 
o frases clave para una búsqueda más rápida. 
Las diferencias fundamentales entre el índice 
de palabras que genera Viewer automática- 
mente y el indice de palabras clave que noso- 
tros podemos crear son las siguientes: 


* En nuestro índice podemos especificar fra- 
ses y no sólo palabras, como hace Viewer. 

*La búsqueda en nuestro índice es más rá- 
pida, ya que el contenido es menor por lo ge- 
neral. 

*El índice del Viewer está limitado sólo a 
las palabras que se encuentran en el texto, 
nuestro índice puede contener palabras que 
no se encuentren en el texto. 

Como veis es interesante especificar esas 
palabras o frase clave, puesto que será una 


ayuda inestimable para el usuario del hiper: 
texto. 


Cómo se establecen 

palabras clave 

El modo de establecer palabras o frases cla- 
ve es mediante notas al pie de página en el 
archivo RTF del hipertexto. En este caso el 
identificador de la nota al pie es una letra K. 
Asi, cuando en el procesador de textos in- 
sertemos la nota deberemos especificar que 
queremos establecer una marca personal 
para la nota e introducir el carácter K como 
podéis ver en la figura A. 

En el espacio destinado a albergar el con- 
tenido de la nota deberemos escribir las pa- 
labras o frases clave para cada uno de los te- 
mas (tópicos) separadas por el carácter 
punto y coma (;). Por ejemplo, para el arti- 
culo “Configura bien tu unidad de CD- 
ROM” podemos establecer la siguiente nota 
al pie: 


"CD-ROM, configuración; Controlador del 
CD-ROM; Cache CD-ROM; Parámetros de 
configuración MSCDEX; Microsoft CD-ROM 
Extensions 


Cuando compilemos el proyecto estas pa- 
labras y frases clave que hemos añadido for- 
'marán parte del archivo hipertexto y podre- 
mos buscarlas activando el botón Index que 
aparecerá en la ventana del hipertexto cuan- 
do lo carguemos, tal y como podéis ver en 
lafigura B. 

En esta ventana aparecen los términos aña- 
didos y el número de tópicos en los que apa- 
recen. Al hacer doble clic sobre uno de ellos 
se va al tema en el que aparece 


Agrupación de temas 
Cuando el hipertexto es muy amplio pode- 
mos hacer una clasificación de tópicos agru- 
pándolos. Prácticamente esta labor ya la te- 
nemos hecha, ya que nuestro hipertexto 
parte de la idea de clasificar los artículos por 
lemas. Pero esta agrupación va aún más allá. 
Elestablecer unos grupos determinados es- 
lá orientado a hacer más rápidas las bús- 
quedas de palabras o textos porque se res- 
tringe el ámbito de la búsqueda. 

Existe un limite de 200 grupos y su identi- 
ficador y descripción no debe sobrepasar los 
1023 caracteres. 


(a Nota al pie. Frelde pigns 
€ Nota al final Fiel de documento 


Buscar por palabras 
clave o por grupos de 
tópicos son opciones 

que nos agilizan el 
proceso de consulta a 

nuestro hipertexto. 


Para indicar a qué grupo pertenece un te- 
ma es necesario hacerlo mediante una nota 
al pic. Esta nota debe tener una marca per: 
sonal que incluya el carácter +. A continua- 
ción de ese carácter se escriben (en la nota 
al pie) los nombres de los grupos separados 
por el carácter punto y coma (;). 

Existen unas reglas para crear grupos: 


1. El marcador de nota al pie debe estar en 
el primer párrafo del tópico. 

2. Un tópico sólo puede tener una nota al 
bie identificadora de grupo. 

3. Un tópico puede pertenecer a varios gru- 
pos, pero sólo puede estar en una secuencia 
de seguimiento. 


En el hipertexto podemos agrupar los tó- 
picos por los temas que inicialmente fijamos 
para estructurar los artículos. Así, por ejem- 
plo, podemos tener la siguiente línea que in- 
dica que este tópico pertenece a los grupos 
Programación y Vídeo. 


+ Programación; Vídeo 

En el archivo del proyecto es obligatorio 
definir cada uno de los grupos que incluya- 
mos en el hipertexto, si no obtendremos una 
advertencia en la compilación, no siendo 
efectiva dicha estructuración de búsqueda 
en el archivo ya compilado. 

Para definir estos grup: e utiliza la op- 
ción Groups del menú Section del Viewer 
Project Editor. Aparecerá el cuadro de diá- 
logo de la figura C. 

Para añadir un nuevo grupo se hace clic en 
el botón New. En el recuadro Name se es- 
cribe el identificador del grupo, que debe 
ser idéntico al que hemos establecido en el 
hipertexto, y en el recuadro Title se escribe 
la descripción del grupo que aparecerá en el 
recuadro de búsqueda del hipertexto. Así 
debemos hacer con todos los grupos, como 
podéis ver en la ya citada figura C. 

Cuando compilemos el hipertexto y probe- 
mos la búsqueda haciendo clic en el botón 
Search aparecerá el cuadro de diálogo de la 
figura D. En la lista de grupos selecciona- 
mos entonces dónde queremos buscar. 

Y esto es todo por este mes, que descan- 
sen ustedes. Y) 


José Dominguez Alconchel 
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El CACHE DE DISCO (y 2) 


Lecturas eficientes y escrituras diferidas 


Con este artículo finalizamos ya el estudio del funcionamiento 
de los programas gestores de cache de disco, de cómo ahorran 
lecturas y escrituras del y al disco. Y responderemos también a 
los problemas de examen que propusimos en el número anterior. 
No pasa nada porque hayáis suspendido. 


n el número anterior terminamos 

con la formulación de tres proble- 

maso situaciones que habia que re- 

solver con un cache de disco. Eran 
las siguientes: 


1. Tenemos un ordenador con 8 Mb de RAM 
y con él utilizamos Windows y WordPerfect o 
Word para Windows. 

2. Con un ordenador con 16 Mb de RAM es- 
tamos trabajando con 3D Studio y AutoCAD 
bajo entorno MS-DOS. 

3. En este caso el ordenador ejemplo tiene 4 
Mb de RAM y trabajamos básicamente en en- 
torno MS-DOS con WordPerfect y Lotus 1-23. 
También trabajamos con Windows. 


Como ya dije en el artículo anterior, el ta- 
maño del cache de disco es un tema sujeto a 
bastante discusión. No obstante, os daré 
una solución posible para estos casos: 


1. El primer caso se trata de un ordenador tí- 
pico en el que tenemos instalado Windows, MS- 
DOS y un procesador de textos, Word o Word- 
Perfect. El tamaño del cache de disco cuando 
utilizamos MS-DOS podría ser de 1 Mb, ya que 
la mayoría de los programas no utilizan me- 
moria extendida o expandida. Si utilizáis jue- 
gos que necesitan este tipo de memoria, el ta- 
maño podría o debería reducirse a 512 Kb. El 
tamaño del cache de disco para su uso con Win- 
dous puede ser perfectamente de 1 Mb. Aunque 
Word y WordPerfect necesitan mucha memoria 
bara funcionar de forma más rápida se puede 
invertir 1 Mb y suplir las deficiencias del disco. 
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2. El segundo caso se trata de un ordenador 
con una función muy específica. Si se utiliza 
AutoCAD y 3D Studio y disponemos de 16 Mb 
de RAM podemos establecer un cache de disco 
de 512 Kb. Establecer un tamaño mayor pue- 
de reducir un espacio muy necesario para es- 
tas dos aplicaciones, ya que el diseño tridi- 
mensional genera archivos muy grandes que 
hay que mantener en memoria. El trabajo 
con el AME consume mucha memoria RAM y 
hacer un render complejo y con un gran ta- 
maño de pantalla en 3D Studio es una tarea 
que no es posible completar, si no tenemos 
mucha RAM disponible. En este último caso 
podemos prescindir de cualquier cache, ya 
que en un render lo que predomina son las 
operaciones de 
cálculo (micro- 
procesador) y el 
espacio de me- 
moria para al- 
macenar los da- 
tos generados 
(RAM). 


DISCO 


3. En el últi- 
mo supuesto 
contamos con 
un ordenador 
con 4 Mb que 
utiliza aplica- 
ciones que nece- 
sitan mucha 
memoria. En 


de los servicios del cache de disco, aunque si 
Windows se ralentiza en exceso podemos asig- 
nar 256 Kb de RAM para un cache de disco. 
Si aun así el sistema va muy despacio la so- 
lución está en aumentar la memoria RAM y 
añadir otros 4 Mb al sistema. Todo irá un po- 
co más “suave”. 


Funcionamiento 
del cache de disco 


En el gráfico inferior podéis ver un e 
del funcionamiento de un cache de disco. 

Lo primero que hay que hacer es cargar en 
memoria el programa de cache de disco y 
establecer los parámetros de operación. Este 


9 esCRImURA DIED 


este caso lo me- 
jor es prescindir 


programa reserva un área de memoria RAM 
la extendida o expandida) para su 
che de disco. El tamaño de este 


(en memo! 
1S0 COMO C2 
área lo especificamos en los parámetros de 
carga del programa gestor del cache. 

El programa de cache de disco queda re: 
dente en memoria. Un programa residente 
sequeda cargado permanentemente en me 
moria interceptando sucesos que ocurren 
en el modo de operación normal de la má 
quina para capturar los que le interesen y 
después realizar su trabajo. Por ejemplo, el 
controlador del ratón es un programa resi 
dente que intercepta las señales que envía 
el ratón a través del puerto serie. Estas se- 
ñales se interceptan mediante la interrup- 
ción 33H y son interpretadas por el contro- 
lador para mover el puntero del ratón por la 
pantalla. 
controlador de cache intercepta las in 
lerrupciones que generan accesos al disco 
para realizar su trabajo. Supongamos la car- 
gade un programa. La información del códi 
go y datos de ese programa se transfiere 
desde el disco a la memoria RAM pasando 
por la memoria cache. Al terminar la carga 
de la información necesaria para poder co- 
menzar la ejecución del programa la memo- 
fía cache actúa como un almacén de infor: 


mación susceptible de ser utilizada a corto 
o medio plazo. 

El trabajo del cache de disco se aprecia 
mejor hablando de los datos que del progra 
ma va a utilizar. Si nuestro programa ad 
quiere información para procesarla en blo- 
ques de un tamaño determinado, al cargar 
esa información del disco, el gestor del ca 
che extrae la información que se necesita € 
información extra adyacente a la necesaria 
llevándola a la cache. En la secuencia de 
operación normal del programa esos datos 
extra son los siguientes que se deberán leer 
para su posterior uso. Cuando el programa 
vaya a buscar esos datos al disco, el gestor 
de cache interceptará la operación y com- 
probará si en su contenido (cache) se en- 
cuentra dicha información. Si es así se pro- 
duce un cache hit (acierto) leyéndose del 
cache en RAM la información, y reducién- 
dose de este modo el tiempo necesario para 
la obtención de datos desde el disco. 

Si no se encuentra en el cache, se produce 
un cache miss (fallo) y se irá a leer del disco 
como se haría normalmente. En este caso el 
tiempo total será superior al que se necesitaría 
en el caso de la ausencia del cache de disco. 
Por ello es necesario calcular bien el tamaño 
del cache para que se produzca el menor nú- 


mero de fallos (cache miss) y por tanto una re 
ducción en el tiempo total. 

En algunos programas es posible saber qué 
porcentaje de aciertos tiene el cache de disco, 
veis que el porcentaje es muy bajo, enton 
ces incrementad el tamaño asignado o elimi 
nad el cache. 


Cache con escritura diferida 
El cache de disco se utiliza también como un 
recurso de aceleración del sistema ahorran- 
do escrituras al disco. Los datos que se tienen 
que escribir al disco se almacenan también en 
el cache de disco. Cuando el sistema está me- 
nos descargado de trabajo, se completan esas 
operaciones pendientes de grabación de da- 
tos al disco. Asi no se ralentiza la operación 
del sistema cuando más rapidez de respuesta 
necesitamos. La escritura diferida se puede 
también configurar en algunos programas 
gestores de cache, especificando un tiempo 
de retardo en segundos. Es una opción un 
tanto delicada, debido a que si ocurre algún 
problema que nos deje colgado el ordenador, 
esas operaciones de escritura diferida pueden 
no haberse completado, con la consiguiente 
pérdida de datos. Y 
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si lo hare Como quedaba dicho en el artículo publicado hace 
un mes, en éste que ahora se presenta, ibamos a 
seguir hablando de los tipos de mensaje de voz 
se coló entre las líne- que se pueden mandar según el estándar MIDI. Y lo 
que es más importante, enterarnos de qué se 
consigue con cada uno de esos mensajes. 


mos, pero 
antes co- 
rregir un 


lamentable error que 


as escritas, no sin 
cierta complicidad 
por parte del autor. 
Cuando se explicaban 
los mensajes “Note 
On” y “Note off” se 
legó, en un momento dado, al 
parámetro que contenía la nota 
'a activar. Entonces se dijo que 
el valor 60 correspondía a la no- 
ta*C" y, ni corto ni perezoso, 
se añadía “o sea, MI”. La reali- 
dad es que la nota C según la 
notación inglesa equivale a la 
DO según la nuestra. En fin, 
cen que rectificar es de s 
bios... Pero bueno, ya es mo- 
mento de seguir con los 
comandos de voz MIDI. Un 
breve resumen de los ya vistos: 
* Activar/Apagar Nota. 
“1001nmmn”/”1000nnmn” segui- 
do de la nota afectada y la veloci- 
dad de pulsación. 

*Presión polifónica de teclas/“Af 
ter-Touch”: “1010nmnn”, seguido 
de la nota afectada y del valor de 
la presión aplicada. 

*Presión de canal/"Afñier Touch”: 
“1101”, seguido del valor de la 
presión aplicada. 

Y yasin más dilación pasemos a 
ver mensajes de voz MIDI: 


MENSAJE DE CAMBIO 
DE CONTROL 
(CONTROL CHANGE) 
Mediante este mensaje se pue- 
de cambiar el valor de lo que en 
MIDI se llama control o contro- 
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lador (controller). La pregunta 
que nos viene es ¿en qué consis- 
te un control MIDI? Pues un 
ejemplo os lo aclarará fácilmen- 
te: el volumen es un tipo de con: 
trol; la modulación, otro. No 
obstante, un instrumento dado 
puede definir sus propios con: 
troladores, con los efectos que 
hay que obtener al afectar a ca 
da uno de ellos. 

Los controladores toman cier- 
tos valores, con diferentes signi- 
ficados según el tipo de los mis- 
mos. Por ejemplo, para el 
volumen el valor O significa que 
no suene, mientras que el 127 
será el valor con el que el instru- 
mento sonorá más alto. 

Según el comportamiento de 
los controladores, o, más bien, 
de los tipos de valores que pue- 
den tomar, se pueden clasificar 
en continuos o discretos (swit- 
ches). Los primeros son aquellos 
que pueden tomar cualquier va- 
lor entre 0 y 127, y cada uno tie- 
ne un significado distinto. Por 
ejemplo, el ya citado volumen. 
Los switches son como interrup- 
tores, pudiendo estar apagados 
o encendidos. En este caso, el 
valor 0 equivale a “switch off”, 
mientras que el 127 a “switch 


on”; los restantes valores se ig: 
noran. También pondré un 
ejemplo de switch: poner ritmo. 

Dicho esto, hay que añadir que 
los controladores continuos pue- 
den tener una resolución, o ran: 
go de valores, mayor de 128, en 
concreto, hasta de 14 bits, lo 
que supone unos 16.384 valores. 

Tras la explicación introducto- 
ria, veamos ya el formato del 
mensaje. El byte de comando es 
“1011nnnn”, donde uan expre- 
sa, como siempre, el canal MIDI 
al que se dirige el comando de 
voz. A este comando siguen dos 
bytes de datos. El primero de 
ellos es el número de controla: 
dor cuyo valor se va a cambiar. 
El segundo, lógicamente, es el 
nuevo valor para el controlador, 
con las particularidades de: 
tas anteriormente para los swit- 
ches. 

La asignación de números a 
los controladores no es arbitra- 
ria, siguiendo ciertos criterios, 
en particular para permitir el en- 
vio de los dos bytes que requie- 
ren los controladores de más re- 
solución. Así, el rango de 128 
valores posibles (os recuerdo 
que el primer bit de un byte de 
datos es siempre un “0”, por lo 


EXPO 


| 


que quedan sólo 7 pa: 
ra valo: 
buye de la siguiente 
mane! 


Desde el O al 31 se 
usan para enviar el by- 
te de más peso (MSB) 
de los controlador 
continuos. Si el contro- 
lador, no precisa de 
más de 128 valores de 
resolución, éste es el único valor 
que se usa. En caso contrario, ha- 
brá que acudir también al si- 
guiente. 

—Desde el 32 al 63, correspon 
den al byte de menos peso (LSB) 
de los controladores continuos. Si 
al cambiar el valor del controla: 
dor, sólo varía éste, no hará falta 
mandar el MSB. 

—Desde el 64 al 95 se definen los E 
interruptores o switches. E 

—Desde el 96 al 121 están sin 
definir. ' 

—Desde el 122 al 127, se veser- 
van para los mensajes de modo" 
de canal que ya conocemos, Ñ 


Pero seguro que todo quedará 
mucho más claro con el típico 
ejemplo de secuencia de bytes 
para conseguir la acción deter- 
minada. Suponed que tenemos, 
un sintetizador cuyo volumen; 
tiene un rango de valores entre 
0 y 1000, y queremos fijar su 
lumen maestro a la mitad, o 
el valor 500. Por otro lado, el vo: 
lumen maestro suele correspon 
derse al controlador número 7, 
Y todo lo dicho lo queremos ha- 
cer en el canal MIDI 1, La se- 
cuencia de bytes para mandar 
sería la siguiente: 


*"10110000”: byte de comando 
para el citado canal MIDI. 
»"00000111”: queremos cambiar 
el MSB del controlador volumen. 
100000011”: éste es el nuevo va 
lor del MSB, ya que 500 en bina- 
EE rio resulta (14 bits) “0000011 | 
1110100". 
*"10110000”: ahora vamos a 
cambiar el LSB del controlador 
*'00010111”: LSB del controla: 
dor volumen, 
*'01110100”: nuevo valor del 
LSB del volumen. 


Y si ahora quisiéramos variar 
ligeramente el volumen, por 
ejemplo, a un valor como 450, 
únicamente nos haria falta tocar 
el LSB, por lo que 
para mandar quedaría en tres 
bytes: 

“10110000”, 

“00010111”, 

“01000010”. 

Para los switches la cosa es un 


secuencia 


tanto más sencilla. No hay que 
preocuparse por LSBs y MSBs y 
solamente se utilizan dos valo: 


res, el de apagado y el de encen- 
dido, tal y como hemos visto ya. 
Por ejemplo, si queremos acti 
var el ritmo (suponiendo que su 
número de control sea el 70), los 
bytes para mandar son: 

“10110000”, 

“01000110”, 

“01111111”. 

Cuando lo queramos apagar, la 
secuencia será la misma, salvo 
por el último byte que se con 
vierte en “00000000”. Pues bien, 
hemos llegado al final de la se- 


Sonido 


LL 


sión de hoy. Nos hemos entera 
do de en qué consisten los con 
troladore MIDI y en cómo ma 
nejarlos a 


nuestro antojo. 
Lógicamente, los controladores 
que use cada instrumento en 
concreto deberán estar docu- 
mentados en cada uno de ellos, 
pero la forma de manejarlos se- 
guirá siempre el comportamien- 
to visto. Nada más... hasta den 
tro de un mes. Y 


Fernando Herrera González 


Ú ALL 


a / 
Espa uh 


viarlo en disco a la 


recho a publicar por cualquier m 


ODA 
NO O 


Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composición musical 
Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster. 

Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta com- 
patible con Sound Blaster. 


El fichero MOD debe ser ORIGINAL, no vale digitalizar tu canción favorita; debes en- 
rección de la revista con la referencia en el sobre CONCURSO 
MUSICAL MOD. En la etiqueta del disco indica también tus datos personales, así 
concurso. Mes a mes, publicaremos los 
res en esta sección 

ADVERTENCIAS: No existe límite al número de canales a utilizar en los f: 


-omo el nombre del módulo que envía: 
nombres de los dos gan 


heros 


Sólo se admitirá a concurso un fichero por persona y mes. P'Cmanía se reserva el de 
e estime oportuno las obras recibidas 


única obligación de citar el nombre del autor 


ll 


1” PREMIO: ANTONIO ELOY PACHECO (TORREVIEJA) 
2” PREMIO: JORGE CARPIO GALLARDO (ALICANTE) 


on la 


Rh 50 


Una de las más veteranas, 
sólidas, prestigiosas, 
maravillosas, artísticas, 
fantásticas y todo lo que se 
diga es poco, compañías 
francesas de software, 
vuelve a la carga, a lo 
grande, y con una. obra 
maestra de la programación 
bajo el brazo, ¿Que por qué 


DE TO BLACK 


me pongo tan eufórico y 
excitado al hablar de 
Delphine? Primero, porque 
quiero. Segundo, porque 
Delphine nos ha deleitado a 
todos -sí, no lo neguéis, a 
vosotros también, que os he 
yisto-, con genialidades 
como «Flashback» o «Future 
Wars». Y, tercero, porque 
«Fade to Black» es el camino 
a seguir por las aventuras 
del futuro. Ahí queda eso. 
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amos. Levantad vuestras que 


mádas y blandas carnes de la 
arená, dejad ya de tomar Cl 
sol tomo si fuérais lagartos 
<y tú, el delos granos, deja 
ya de mirar alas chicas en-be 
kini, que luego en-el-aparta- 
mento haces cosas malas=. 
os de 


Moyveos un pocs 
rodi) 


anzás al Seno! 
'n préfiráis, por haber colocado 
en estffiste mundo a gente como la qu; 
compe Delphine Software, y que hace j 
gós mo éste 


al 
oa Ala, si 


No loco -aunquelo par Ni si- 
y bebido —buen; o he empe- 
do aún= 'O-que se pueda co- 


mentar en cuatro lineas —y aún-en-cuatro 
mil-= no bastaría para explicar con claridad 
lo alucinante de este juego. 

Permaneced muy atentos, y _no os des: 
mandéis, voy a intentar que asimiléis, míni- 
mamente siquiera, lo que representa esta 
obra maestra. 


VUELVE EL HEROE 

Aver, ¿quién se acuerda de Conrad B: 
¿Quién? Pero bueno; ¿no hay nadie? 

ya me lo imaginaba. ¿Para qué-me 
molestaré? 


AVENTURA 
DELPHINE/ELECTRONIC ARTS 


Bueno, pues ese señor era el protagonista 
de un jueguecito, muy mono, muy bonito y 
muy bien hecho, lamado «Flashback» si, 


«Flashback» también es de Delphine, ma 
jos=, y antes apareció en otro juego llamado 
«Another World» 


ba añimaciones superiores en sprites en 2D 

Péro el fiempo pasa. Ahora lo que predo- 
mina en los juegos són las tres dimensiones. 
Y Conrad B. Hart ha vuelto, en «Fade to 
Black», para dar una lección sobre-cómo 
programar en 3D, y cómo se hace una aven: 
tura, alo grande. 

Elargumento... bueno, hay. argumento. No 
se puede decir “oye, que el juego no tiene ar- 
gumento”. Pero es que da igual, de verdad 

Todo-:el desarrollo de la acción es tan alu 
cinante que el guión lo podia haber escrito 
el hermano pequeño del programador, tras 
una ingesta desproporcionada de potitos de 
fletán cón pimientos del piquillo, y nadie se 
habria'molestado por éllo. Ast que para en 
teraros; ved la mtro y dejadme en paz: 

Todo empieza cuando Conrad despierta en 
una sala de la nave alienigena que... Pero, 


vamos ever, ¿no-he dicho que veáis le intro? 
Pues no volváis a insistir en-lo de la historia, 
caramba. En fin, sigo. 

Pues.eso. Y, ¿qué hay. que hacer? Pues es: 
— vapar. Y ¿cómo? Agaah, secreto 


ESTOY VIVO 
Antes de seguir, hagamos un breve repaso 
al apartado técnico. Ejem, que conste que yo 
no terigo nada que ver en ésto, qué luegó 
me llamáis puerco cómo si la culpa fuera de 
un servidor. Para que ta cosa vaya mínima: 
mente bien, hace-falta un lector CD de do- 
ble velocidad —eon-uno de simple, hombre; 
pues funciona, pero eso, funciona y-punto=. 
10 mínimo de ocho megas de RAM y un 
DX2/66 =si, como funcionar, funciona en un 
mísero 486 a 33 MHz, pero no esperéis ma 
avillas en la velocidad—. Para que veáis que 
soy bueno, os diré que lo que recomiendan 
los programadores es un Pentium a 133,1ec- 
lor 4X, tarjeta SVGA Locál Bús de 32 bits 
(true colour), 16 Mb RAM-.- O sea, una pa 
sada: Pero-comoeso lo deben tener tres 
evatro dementes en toda España, noinsisti- 
re más en ello. 
Pues bien, en.cuanto empieza el juego =si, 
tna vez pasada la intro. Dios.mio, que pa- 
ciencia... vemos a un señor, pistola en ma- 
ho, construido con pad " Cy 


mientos” teclas delos 


cursores -las de-las flechitas, a la derecha 
del teclado...-Si, esas. Qué inteligencia. ma- 
dre-. Y-ahora, empieza lo. bueno. 


MARCHANDO 

UNA DE CONTROLES 

Primero, Conrad puede saltar. Para eso ha 
de estar quietecito -en carrera no puede, el 
muy pecador y vosotros tenéis que pulsar 
“Jo (dé “jump”) 

Pero, que no se me'olvide; Os habréis fija 
do-en que el personaje; al pulsar hacia de 
lante, por defecto, sale corriendo, en lugar 
de caminar. Bien, pulsando, a lavez, la tecla 
derecha de-mayúsculas (Shift), Conrad se 
pondrá a andar, más tranquilito. 

Pulsando atrás (o abajo, como más os gu: 
te), observaréis que no se retrocede, sino 
que os agacháis efectivamente, eso es para 
recoger objeto: 

Más cosas. Para entrar en el inventario, 
pues lo de siempre, pulsad “Y”. Para acercar 
O alejar la cámara, *H”. Para apuntar cón l: 
pistola, *V”-o bien AltGr. Para alejar o acer! 
car-la vista, mientras-apuntamos, “K”.-Paral 
disparar, la tecla derecha de Control (CTRL). 
Para activar ciertos mecanismos, o abi 
marios, pulsad la barra espaciadora. Y para 
'cargar el arma juro que acabo, aunque 
hay muchas más acciones, pero con esto va 
le, por ahora—, la tecla Enter. ¿Ya? Menos 
mal. Apañaos momentáneamente con esto. 

Y entramos en acción. Observareis que el 
movimiento es bastante fluido. Pero si pub 
sáis un par de veces la tecla F7, y pasáis a 
resolución SVGA (640x480); o tenéis el ma- 
quinón del monte,-o la habéis fastidiado: 


Pruna Conracro 


Porque «Fade to Black» ofrece tres resolu: 
ciones distintas. Dos-en V (320x200, 
320x240) y una SVGA (640x480). Sobran las 
palabras. Pero también hay ventajas. Se pue- 
de quitar la opción de gouraud ( para 
dar mayor velocidad, así como reducir o au- 
mentar el tamaño de la imagen (Shift 
l2q.+F1 y Shift l2q.+12) 

Ya lo sabéis todo —o casi todo-. Menos su- 
perar al primer enemigo, claro. Bien, acerca 
os a la puerta, ésta se abrira solita: Pero, cut 
dado; no salgáis al pasillo aúrrAsonmosun 
poquito, veréis una especie de robot-cámara 
flotando en el espacio, y con ganas de matar 
aspirantes a héroe. Pulsando el Shift derecho 
más izquierda o.derecha, os movéis lateral 
mente, Aprovechad esto para que Conrad se 
asome lo justo, mis ¡yadala pis 


juego digan que no existen los milagros-, 
ses ahora, pisando tiná baldosa que tenéis 
delante, abriréjs la prierta del fondo del] 
lo; y podréis salir a buscar aventurz 
porque aquí se acabaly magistral 
hcho que no. Que se 
acabó, finito, que-ro hay más. Basta, no os 
pongáis pesados. Si os Jo cuento todo ahor: 
¿qué dejaréis para el juego? ¡Ansiosos! Ade- 
más, seguro que ya os apetece volver ala pla: 
ya, si es que habéis aguantado hasta aquí. En 
fin, sólo desearos que os lo paséis bien en lo 
que ús quede de vacaciones —para que luego 
digáis- y que tú, si, el de lós granos, te tomes 
las'cosas con más calma. 


Francisco Delgado 
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REVIEWS 


A IV Network$ 


ARTDINK/ 
INFOGRAMES 
SIMULACION 


¿Os acordáis de «A-Train»? Sí, 
hombre sí. Aquel juego 
maravilloso de Artdink en el 
que teníamos que hacer 
prosperar una ciudad tomando 


DIRECTOR FOJUNO: 


e 


A nencrero 


Ravenloft. 
Stone Prophet 


DREAMFORGE/ 
ssI 
JUEGO DE ROL 


Es increíble, pero si la memoria 
no nos falla, llevamos ya 
bastantes meses sin poder 
disfrutar de un juego de rol en 
el PC. Y eso que hace un tiempo 
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ESTA INFUELRECION MIS SETA 
¡BONEFICIOSA EN EL. HERCITO. 


La os 


como punto de apoyo 
más importante el 
ferrocarril. Pues de los 


mismos creadores nos 
llegará en breve «A IV 
Network$», un 


programa en el que 
tomaremos el control de 
un simulador de 
terrenos, 
donde 


tendremos que 
demostrar que 
somos lo 
suficientemente 


buenos a la hora 
de manejar un 
territorio, 
administrando sus 
h recursos y 
obteniendo 


el “boom” fue 
impresionante, con la 
salida al mercado de 
hasta cuatro juegos en el 
mismo mes, todos ellos 
diferentes. «Stone 
Prophet» viene a llenar un 
hueco dejado en los 
últimos meses por la 
práctica 
totalidad de 
las 
compañías 
Creado por SSI, 
«Stone Prophet» 
esla segunda 
parte de «Strahd's 
Possesion», ambos 
juegos 
pertenecientes a la 
saga de 
«Ravenloft». 


EFECTIVO 
SIA 


527,410 
TOTAL 
10,000,000 | 1 


UTC TIP 


PRESTA“ 
INTERES 
UTO 


siempre el mayor be 
posible. Como podéis ver por 
las imágenes que acompañan a 
estas line; > ha utilizado la 
misma perspectiva que en «A- 
Train», es decir, tridimensional 
isométrica, y entre las 
principales característica 
encuentra el hecho de que el 
programa se traducirá 


BY THE GODS, LIHAT FATE IS THIS: 


DESERT ALONE HAS NOT 
HAVE WE 


Gráficos detallados debido al 
empleo de una resolución de 
pantalla de 320 x 400 pixels con 
256 colores que luego en el 
monitor parece ser 640 x 400 
debido a la compresión del alto 
de laimagen-nos ofrecen unos 
escenarios espléndidos. Las 
mismas opciones de su 


ESTE PRESTAMO 


HC da de 
AO 


TIPO 


PERICO: AA 
IMITE=: 


5 


completamente al castellano, 
tanto en voces como textos, y 
que contará además con la 
colaboración del diario 

Expansión» y la cadena de 
radio «Onda Cero». 


Y 
<i> 


de 


1] 


TAKEN HER. LOHAT 
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antecesor, entre las que se 
encuentra una función de auto- 


rán presentes, 
ema sencillo y 
cómodo de manejo del 

inventario, 
caracteristicas. 


rán sus principales 


EMPIRE 
ESTRATEGIA 


Empire ha sido siempre una 
compañía dedicada al desarrollo 
de buenos juegos de estrategia, 
especialmente de guerra. Su 
aclamado «Campaign» que data 
de hace cerca de tres años ha 
sido uno de los programas más 


Misvcornnrrnrnnnncnrrrrrr.n..oo.. 


Fifa Soccer 96 


EA SPORTS 
DEPORTIVO 


La filial de la todopoderosa 
Electronic Arts, EA Sports, está 
dando los últimos toques a 
«FIFA Soccer 96», en lo que 
promete ser el mejor 

[2 juego de fútbol realizado 
hasta la fecha. Un juego 
que se está 
desarrollando para 
múltiples plataformas, 
induidas las consolas de 
íllima generación, pero 
¡que a tenor de lo que 
hemos podido ver de 
lodos ellos, no tienen 
nada que hacer con la 
versión de PC que, sin 
duda alguna, es la mejor 
que se está realizando. 


The Civil War 


aclamados por todos los 
aficionados a este tipo de 
entretenimiento. 

Ahora nos ofrecen «Civil 
War», un programa que está 
ambientado en la Guerra de 
Secesión Norteamericana, que 
aconteció entre los años 1861 y 


1864, y que ha sido desarrollado 


por los mismos creadores del 
también aclamado «Fields of 
Glory: 

En el juego tendremos la 
oportunidad de vivir el 
desarrollo de la guerra al 
completo, desde el principio al 
final, o bien elegir batallas 
históricas específicas, en las 
que podremos incluso variar el 
curso de la historia jugando con 
los estados del norte o los 
del sur. Como complemento 
a todo esto, encontraremos 


Para empezar, el programa 
contará con una 
visualización del terreno de 
juego de múltiples 
perspectivas, todas ellas en 
SVGA, lo que ya os puede 
dar una idea de lo que ello 
significará: una definición 
tanto en los jugadores, como 
en el terreno, como en las 


Ala al 


una completa base de datos con 
los personajes y los hechos más 
destacados, que 
lamentablemente, hay que 
adevertirlo, no será traducida. 


Viteri 


gradas realmente 
asombrosa. Y esto 
sin perder en la 
animación, que será 
suave y precisa a la 
hora de realizar un 
scroll de pantalla, y 
espectacular en los 
movimientos de los 
jugadores. El sonido 
también tendrá su 
importancia, gracias 
a las más de 30 
melodías diferentes, 


Algo que no ocurrirá con el 
resto del programa, que saldrá 
en castellano al completo. 


la voz de un comentarista que 
nos irá narrando el desarrollo 
del partido (se han grabado los 
nombres de todos los jugadores 
con cuatro tonos diferentes en 
función de la situación de los 
mismos), así como los gritos del 
público coreando algunos de 
esos nombres, los más famosos. 
Y lo dejamos aquí, porque si no 
os vamos a poner los dientes 
demasiado largos y luego os 
van a confunidr en casa con un 
Castor. 
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REVIEWS 


Buried in time 


PRESTO STUDIOS/ 
SANCTUARY 
WOODS 
AVENTURA 

SOLO EN 
FORMATO CD-ROM 


«The Journeyman Project» fue 
en su día uno de los programas 


Primal Rage 


TIME WARNER 
INTERACTIVE 
ARCADE 

SÓLO EN 
FORMATO CD-ROM 


Los juegos de lucha parece que 
no tienen mucho que decir. Sin 
embargo, cuando parece que 

todo ha sido ya inventado, llega 
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cápsul 
tiempo que ya 
pudimos utiliz 
en la primera 
parte. 
Nuestra labor 
será la de probar 
nuestra 
inocencia a toda 
algo que 


revolucionarios por 
su concepción y su 
espectacular calidad 
gráfica. En una época 
en la que los juegos 
taban basados en 
dibujos y rara vez en 
digitalizaciones o 
pantallas 
renderizadas, el 
programa 
de Presto 
Studios y 
Sanctuary Woods 
implementó un nuevo 
concepto: el de la 
aventura a través de 
pantallas que fueran 
lo más reales 
posibles. Algo que 
significó en su 
momento el sacrificio 
de una mayor agilidad 


espectaculares y 
disfrutar de la belleza de los 

ntes escenarios que 
ontrando, apoyados 
por una riqueza sonora sin 
igual 


en el desarrollo, y que ha sido 
resuelto en un versión “Turbo 
de reciente aparición y de la que 
hablamos el mes pasado. 
«Buried in Time» € 
continuación de «The 
Journeyman Project», en el que 
se nos acusará de alterar el 
desarrollo de la historia 
introduciéndonos en las 


una compañía que se encarga 
de demostrar lo contrario. Time 
Warner Interactive desarrolló el 
año pasado una recreativa 
llamada «Primal Rage», en la 
que los protagonistas eran unos 
animales prehistóricos de gran 
tamaño, que luchaban entre 
ellos para obtener el poder 
sobre la superficie terrestre. El 
mismo juego está 
siendo trasladado a 
diversas plataformas 
domésticas, entre ellas 
el PC, con una calidad 


consigue unos resultados 
asombrosos (recordad si no la 
escena de las vagonetas de la 
segunda pelicula de Indiana 
Jones), pero que exige un 


podemos llamar así- han sido 
diseñados a base de modelos 

realizados en materiales como 
látex, y animados fotograma a 
fotograma. Una técnica que 


que, por el trabajo 
morhento, enorme 
parece dejar debido a su 
en evidencia complejidad. 


otros titulos 
similares. Por 
poner un 
ejemplo, los 
personajes 
si les 


ELECTRONIC 
ARTS 
SIMULADOR 


pueden contar con los dedos de 
la mano. La conversión del 
original de 3DO no podía tener 
mejor aspecto que el que hemos 
podido ver hasta el momento. 

L Para empezar, contaremos con 
Juegos de coches hay muchos. — la posibilidad de jugar en Vi 
Pero como «The Need for SVGA, siendo esta última 
Speed» lo cierto es que se opción la más realista, aunque 
también la que 
más exigencias 
tendrá (un 
Pentium para ser 
más precisos). El 
programa incluirá 
un cuarto de hora 
de FMV (Full 
Motion Video) con 
secuencias de los 
coches, entre los 
que 
encontraremos un 
Ferrari 512TR, un 


DUNGEON MASTER 
The legend of Skullkeep 


FTL/INTERPLAY 
nos permitía a los usuarios de 


JU PC disfrutar del juego de rol por 
ds excelencia. El único. El 
incomparable. El genuino 
«Dungeon Master». Ningún 
jugador de rol que se precie 
deberia dejar de jugar con este 
programa que, 
lamentablemente, nunca vio la 
luz en nuestro país de forma 
oficial, aunque a punto se 
estuvo de cambiar esto. Es por 
ello que ahora que se nos ofrece 
la oportunidad de jugar con la 
segunda parte, nadie puede 
dejar de aprovecharla 

Seria un pecado. A pesar del 
paso de los años, casi nada ha 
cambiado en «Dungeon Master 
II». El interfaz de juego es 
prácticamente igual, salvo 
pequeñas, ligeras variaciones, 


más tardía de la historia, la que 


Ya han pasado más de seis años 
desde que viera la luz 

"Dungeon Master» en Amiga y 
Mari ST. Tres años después 
contábamos con la conversión 


Mazda RX-7, el Porsche 911 o el 
Chevrolet Corvette ZR-1, que 
podremos conducir a nuestro 


antojo por los diferentes 
trazados en cualquiera de las 
tres vistas que el programa 
posee. Además, incluirá la 
posibilidad de jugar a través del 
modem o en una red. con lo que 


hasta ocho personas podrán 
disfrutar de un juego que 


así como el comienzo 
de la aventura. Nada 
ha cambiado. 
Seguiremos contando 
con multitud de escenarios que 
explorar, numerosos puzzles 
que resolver con la lógica y una 
gran cantidad de enemigos a los 


promete ser lo más espectacular 
de la temporada 


que dar fin utilizando tanto la 
fuerza como la magia. 

Ánimo, que ya queda poco 
para tener entre nosotros esta 
obra maestra de la 
programación. 
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Este mes... 


ePizza Tycoon 

Juego de estrategia de 
Microprose en el que seremos 
empresarios, al mando de una 
cadena de pizzerías. Pág. 116 


03D Lemmings 

Los seres de pelo verde, túnica 
azul y tendencias suicidas vuel- 
ven en un universo nuevo realiza- 
do en tres dimensiones. Pág. 118 


eHi-Octane 

De la mano de Bullfrog, nos 
encontramos con un juego de 
carreras en el que destaca su 
aspecto visual. Pág. 120 


e Knights of Xentar 

Aventura realizada por los crea- 
dores de «Cobra Mission», donde 
también encontraréis escenas 
subidas de tono. Pág. 122 


.u Ticonderoga 

Preparaos para tomar los man- 
dos de uno de los destructrores 
más importantes de la flota esta- 
dounidense. Pág. 124 


e Enciclopedia de los Perros 
Todo lo que deseéis saber acer- 
ca del mejor amigo del hombre, 
aquí lo tenéis. Pág. 126 


e Strip Poker Pro 

Juego de póker en el que podréis 
disputar una partida con tres 
mujeres o dos hombres, Pág. 128 


e Slam City 

Un sueño hecho realidad: jugar 
un partido de baloncesto con 
Scottie Pippen. Pág. 130 


e Rugby World Cup 1995 
Tras la Copa del Mundo EA 
Sports nos ofrece un simulador 
de lo más completo. Pág. 132 


e Flight Unlimited 

Os contamos todos los secretos 
de este estupendo simulador de 
vuelo de Looking Glass. Pág. 134 


La aventura 
cyberpunk 


CLUB DEAD 


Sound Blaster 16 
AVENTURA 


La avalancha de títulos de Viacom New 
Media continúa un mes más, en esta 
ocasión con la colaboración de una de 
sus filiales, la popular cadena de 
televisión MTV, que nos presentan un 
título que hará las delicias de los así como variar los ajustes de sonido. 
aficionados al cyberpunk: «Club Dead». «Club Dead» es un programa diferente a lo que 


hemos tenido la oportunidad de ver hasta el mo- 


mento. Se podría comparar con otros del estilo de 
ecir que el argumento que da pie a  «Myst»o «The Journeyman Project», aunque hay 
D «Club Dead» es más metafísico que otra que decir que éste de Viacom, al contrario que los 
cosa, probablemente no sea exagerar — otros dos, no está traducido al castellano, lo que 
demasiado. Si no, leed esto: vamos a tomar el pa-— sin duda alguna dificultará bastante la compren- 
pel de un cyberplumber (cyber-fontanero), al que — sión de lo que va sucediendo en la aventura. Qui- 
liberan de la cárcel con la intención de que se di- — zá sea éste el único punto negro, pues el resto es 
rija a un edificio llamado Alexandria, en el que se — francamente espectacular, especialmente los grá: 
ofrece a los invitados auténticas experiencias de — ficos y el sonido (con canciones de todo tipo gra- 
Realidad Virtual. En él tiene que utilizar sus ha badas en el CD). De cualquier modo, estas carac: 
bilidades para mantener el sistema en perfecto — terísticas no convierten «Club Dead» en un 
funcionamiento. producto destinado a un público minoritario, al 
Alli encontrará la ayuda de un personaje llama- menos en nuestro país. Y) 
do Reilly, y también la resistencia del personal 
del edificio. Si no tiene éxito en su misión, las Óscar Santos 
personas que lo han sacado de la prisión le ad 
vierten que hay cosas peores que volver a ella Lo que may que rener 14] 
Parece un tanto incomprensible, pero la cosa 
está asi. Si no ayudamos a nuestro cyber-fonta- RECOMENDADO 
nero, éste lo va a pesar muy mal. El interfaz que 


sirve para comunicamos con el juego está com- 
puesto a base de iconos de diferentes clases, con 
los que podemos entrar y salir de habitaciones, 
coger ascensores, ver escenas de video digital, 
consultar una base de datos, leer mensajes o ac- 
ceder al inventario entre otras funciones. Tam- 
bién tendremos la posibilidad de grabar la parti 
da y recuperar alguna grabada con anterioridad, 


La esperanza 
muerta 


WARRIORS 


10 MINDSCAPE 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

ARCADE 


Los beat'em ups de PC están sufriendo 
ina renovación debido en gran parte a 
los juegos estandarte de las nuevas 
consolas de 32 bits. Se ha dejado de lado 
los escenarios en 2D para lograr con 
rotaciones y zooms un escenario en 3D, 
al estilo de maravillas visuales como 
«lekken» o «Toh Shin Den». «Warriors» es 
el primer programa pensado con esta 
filosofía. 


uando tuvimos la oportunidad de conocer 
| C a existencia de este programa de Minds- 
ape, una leve sonrisa se esbozó en nues- 
Ira cara pensando en que tal vez, sólo tal vez, el 
PCibaa poder disfrutar de un beat'em up en con- 
diciones, a la altura de los que existen para otras 
Ina esperanza que quedó en eso, en 
al tener en nuestras manos la versión 
producida del juego. 
No respondía a las espectativas que habíamos 
puesto en él. Los gráficos en VGA son bastante 


io que may que rener ($12 


MiNIMO. RECOMENDADO 

AMegas RAM 8 Megas 

U BVegas Espacio en Disco 24 Megas 

486/33 MHz. 7 486/66 MHz. 

SA Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus. 

— Sand Blaster Tarjeta de Sonido — Gravis Ultrasound 
Teclado Control 


Joypad 
Injuego que aunque entretenido, no llega a la 
la de lo que esperébemos de él 69 


pobres. A todos y cada uno de los personajes se 
les nota en exceso los pixels, algo que queda bas- 
tante mal especialmente en Neftis, uno de los lu- 
chadores del programa. Un fallo que queda re- 
suelto totalmente en la opción SVGA, que 
curiosamente, es bastante mejor en casi todos los 
aspectos que la anterior. Para empezar, el scroll 
es más suave y preciso —hablamos de un 486 
DX2- debido al hecho de que en este modo de 
resolución la pantalla es más pequeña y al orde- 
nador le cuesta menos trabajo mover los sprites. 


los gráf 


Además, y como antes comentábamos, 
cos son más detallados. 

Por otro lado, hablábamos al principio de que 
esperábamos que podríamos luchar en un esce- 
nario en 3D, con rotaciones de cámara y zooms a 
la vez que combatimos. Algo que no parece posi- 
ble a primera vista, pues no hay ninguna opción 
para ello. Sin embargo, si leemos el manual de 
instrucciones encontraremos que existe un mo- 
do de jugar en tres dimensiones, introduciendo 
una palabra clave en elamenú principal. Algo un 
tanto rebuscado para nuestro gusto que no llega- 
mos a comprender si el motivo es diferente a que 
sea una protección del juego (bastante tonta, 
pues podemos disfrutar de él en el modo tradi- 
cional de vista lateral) 

En definitiva, que no es el juego definitivo, con 
lo que tendremos que conformarnos con los ya 
aparecidos «Super Street Fighter 2 Turbo» o 
«Mortal Kombat 2», o esperar a otra promesa co- 
mo es «FX Fighter». O 


Óscar Santos 


La nueva 
estrategia 


DOMINUS 


US, GOLD 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

ESTRATEGIA 


Una de las épocas más propicias en las 
que ambientar un juego de estrategia es, 
sin duda, la Edad Media. Castillos que 
defender, terrenos que conquistar y 
ejércitos que destruir son una fuente 
excelente a la hora de realizar un 
programa de este tipo. Algo que 
podremos disfrutar en «Dominus». 


'eamos, ¿quién de vosotros no ha soñado 
. Í ) alguna vez con convertirse en un señor 
feudal que tenga bajo su mando todo un 
reino? Un sueño que se ha hecho realidad gra 
cias al programa de U.S. Gold «Dominus». En él 
vamos a tomar la personalidad de ese Señor Feu- 
dal que ha tomado los mandos del destino del 
reino a causa de la vejez del rey. Sin embargo, 
esto va a suponer el comienzo de los problemas, 
pues los clanes vecinos conocedores de la debi- 
lidad del soberano van a aprovecharla para inva- 
dir el reino en busca de su conquista. 


2 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
Espacio en Disco 
386/25 MHz. cru 486/33 MHz. 
VGA Taíjeta Gráfica SVGA 
P1 Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Ratón Control latón 


Ri 
'Un programa entretenido con varios aspectos 
de interés, y que satisfará a todos los aficio 1 
ados 8 este tipo de juegos. 
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Danrarra Osierra 


Nosotros vamos a tener el deber de preservar 
las riquezas del territorio de las hordas enemi: 
gas, para lo que vamos a contar con un ejército 


de guerreros sanguinarios; espias que nos in- 


actividades de nuestros enemi 


formarán de l 
gos; 
rísticas de los guerreros propios y los 


soldados creados con las mejores caracte 


capturados; magia para realizar toda clase de he- 


chizos; y poder para torturar a los prisioneros y 
ms 


vital importancia. 


rles información que al final resultará de 


El juego posee siete niveles de dificultad, con 
lo que se adapta perfectamente alas característi- 
cas de cualquier jugador, sea un novato en estos 


temas o un 


stratega consumado. La mayor par 
te del juego se controla con iconos, cuya simbo- 
logía la podréis encontrar en el manual del juego, 
traducido al castellano. Hacerse con el control 
de cada opción es una tarea que aunque no de- 
masiado compleja, sí que requerirá una atención 
especial en los primeros momentos del juego 
Todas estas caracteristi 


s, unidas a unos grá- 
ficos que podemos considerar correctos, aunque 
no espectaculares, para mostrarnos lo que suce- 
de en pantalla, y unas melodías ambientales que 
cumplen su función a la perfección hacen que 
podamos considerar a «Dominus» como un pro- 
grama de estrategia diferente a lo que hemos vis- 
to en los últimos meses, y que entretendrá a to- 
dos los aficionados al género. Y 


Óscar Santos 


114 Pemanía 


Desenrolla 
a alfombra 


HIDDEN 
WORLDS 


BULLEROG 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

ARCADE 


A la espera de que Bullfrog nos 
sorprenda con la segunda parte de 
«Magic Carpet», la compañía de Peter 
Molineux nos ofrece la oportunidad de 
disfrutar de nuevos niveles para este 
gran programa aparecido hace unos 
meses. Su nombre: «Hidden Worlds». Su 
principal característica: los escenarios 
helados. 


pesar de que «Magic Carpet» poseía me- 

dio centenar de niveles de juego, a más 

le uno se le habrán hecho cortos. Y eso 

que no eran lo que se dice fáciles, pero es que el 
juego de Bullfrog era tremendamente adictivo, 
lo que ha hecho que numerosas personas lo ha: 
yan “devorado” en poco tiempo. Por ello han de- 
cidido sacar al mercado este disco de datos, en 
el que tenemos 25 nuevos niveles (más otros 10 
para jugar en una red local) en los que poner en 


[LO QUE MAY QUE TENER Lp | 


MINIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 16 Megas 
2 Megas Espacio en Disco 2 Megas 
486/33 MHz. ceu Pentium/90 
VGA Tarjeta Gráfica SGA Local Bus 
Sound Blaster Tajeta de Sonido Sound Blaster 16 
Ratón Control Ratón 


Un total de 25 nuevas misiones es lo que ofre- 
ce -Hetien Mariós es que ásfataran con 89 
las excelencias de -Magic Carpet». 


práctica las habilidades ya adquiridas, así como 
probar alguna que otra novedad digna de inte- 
rés 

No es necesario decir que para poder disfrutar 
de «Hidden Worlds» es necesario poseer el pro- 
grama «Magic Carpet» original correctamente 
instalado en el disco duro. Las novedades que in- 
corpora «Hidden Worlds», además de la inclu- 
sión de nuevos niveles, pasan por unos enemi: 
gos más inteligentes, lo que supone una 
dificultad mayor a la hora de derrotarlos. Para 
compensar este incremento de la dificultad se ha 
añadido un nuevo hechizo: el Meteorito Dirigi- 
do, y al resto se les ha dotado de mayor potencia 
desde el comienzo. Hay que decir que a pesar de 
haberse incrementado el nivel de dificultad, esto 
se ha hecho de tal modo que no se llegue al error 
de hacer imposible acabar el juego. 

Por último, respecto a los gráficos éstos son 
nuevos. Los paisajes de tundra, aunque bellos, 
resultan un tanto repetitivos, echándose en falta 
una mayor variedad de ambientes. Lo que sí han 
cambiado han sido los castillos y algunos ele- 
mentos del escenario, aunque no mucho. 

Enm fin, lo que podemos decir es que con 
«Hidden Worlds» obtendremos cie: unque 
no mucha, mejora con respecto a «Magic Car- 
pet», por lo menos cambiaremos de escenarios, 
ya que por lo demás no incorpora ninguna nove- 
dad especialmente llamativa. Y 


Óscar Santos 


4” Apple 
Multimedia 
Forum 


Ven y escucha... 


El forum para mostrar a los profesionales 
las soluciones multimedia en 
sonido digital, música electrónica, CD+.., 


Organizado por 


U 


had 
| Apple 


| En Madrid, el 19 de Octubre de 1995. Además podrás participar en una mesa redonda sobre 
15 Recinto Ferial Juan Carlos I. Parque de las Naciones. la problemática y oportunidades del sector junto a 

£ Nacho Cano del grupo Mecano, Miguel Palomo 
de la editorial A-Music y Eduardo Bautista García de la S.G.A.E. 


o! ¡Ve, 


, 


< 4 
2 Apple Españ Ven y escucha lo último en tecnología digital para música 

y audio profesional. Aprende cómo hacer un CD+, CD audio 
con interactivos, y conoce las últimas aplicaciones de QuickTime, 


editores MIDI, sincronismo audio-vídeo,... 


04 050% 


Énjpresas colaboradoras 


Sociedad 6 
e ES MAGO] EZRA MacUser servicom 


En los talleres podrás ver y escuchar los mejores equipos digitales 
para creación, reproducción y sincronización de audio. 


Nombre. i Í 
¡ombre Además tendremos una zona de exposición con la presencia 


Empresa: a ES 
” Dirección: de las empresas más punteras en herramient periféricos, 
A Localidad. Cr: donde podrás ver y suscribirte a los nuevos servicios ondine 
'h er p 3 de Apple como e-World y al programa de desarrolladores 
“Apple Multimedia Program". En esta zona contaremos 
con las últimas novedades de los editores españoles de CD-ROM 
y la última generación de Power Macintosh con PCI, 
1 Lugar Madrid. IFEMA. Recinto Ferial Juan Carlos E Parque de las Nacion especialmente diseñados para la multimedia. 
Fecha: 19 de Octubre de 1995 
Ñ Precio de la inscripción. 15.000, plas. (IVA incluído) 
ar sii Como ves no puedes perderte el cuarto Apple Multimedia 


Forma de page 
Mediante talón nomisativo a nombre de FISAS € COMPANY 
Transferencia bancaria a favor de FISAS E COMPANY 


Forum. Reserva en tu agenda el día 19 de Octubre. 


Bco. de la EXPORTACION Ag. 4 de Barcelona 
NUBANCO — OFICINA CONTROL CUENTA Apple Computer organiza los Forums Multimedia para 
0124 0066 » 0200005271 


reunir y mostrar las últimas tecnólogías multimedia del mercado y mantener 
informada a toda la comunidad de creadores y editores multimedia 


(btandar justificame urgente por fax: (93) 674 94 54) 


/ 

IN e pl y Logística. $ Solicite más información en el teléfono Apple crec firmemente en el mercado multimedia y su potencial de negocio para 
FE MULTIMEDIA METE 7 todos los que participan en él,por elo esla empresa pionera y líder enel desarollo 
A y Tecnología Audorial de sistemas de producción profesionales multimedia y multiplataforma. 

1 


Apple Multimedia Fórum 


El juego más apetitoso 


La serie “Tycoon” de Microprose tiene desde este momento 


un nuevo miembro. A los ya exitosos «R: 


road Tycoon» y 


«Transport Tycoon» se suma ahora «Pizza Tycoon», un juego 


á convertirnos en los reyes de 


las pizzas de un modo sencillo y rápido. Preparaos para ha- 


cer frente a las compa 
este simulador tan original. 


si 


¡en tres modos de juego en «Piz- 
a Tycoon». Cada uno de ellos po- 
see unas características propias 
que los hace diferentes del resto. 
Uno tiene por nombre “Mission Mode”, en 
el que tendremos que elegir el curriculum 
vitae de un personaje al que deberemos 
emular lo mejor posible. Se trata de seguir 
una serie de acciones preplanteadas por el 
ordenador de la forma más parecida. El jue- 
go finalizará cuando hayamos cumplido con 
el último de los objetivos propuestos. Se tra- 
ta de un modo de juego de doble filo, pues 
sabemos lo que tenemos que hacer, pero 
desconocemos los imprevistos que nos pue- 
dan surgir en el transcurso de la partida. 


EMPEZAR DESDE ABAJO 

Los otros dos modos de juego son bastante 
parecidos, pues sólo se diferencian en la for- 
ma de comenzar. Mientras que en “Quicks- 
tart” el programa se encarga por nosotros 
de encontrar un local, arrendarlo y amue- 
blarlo en parte, en “Free Mode” tenemos 
que buscarnos un local, arrendarlo -no ten- 
dremos dinero para comprar uno- y deco- 
rarlo desde cero. Las diferencias entre uno y 
otro son mínimas como podéis comprobar, 
pues se tarda poco tiempo en realizar estas 
tareas, aunque también es cierto que perde- 
algo de dinero si elegimos la última 


Una vez que tengamos el local instalado en 
la ciudad que elijamos -entre otras están 
Nueva York, Madrid, Roma o Paris-, tendre- 
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's más importantes del mercado en 


MICROPROSE 
COMENTAD, 

Sound Blaster 16 

ESTRATEGIA 


VGA 256 Colores, 


mos que dar una vuelta por los diferentes 
bancos de la ciudad para conseguir algún 
préstamo que otro que nos permita empezar 
la contratación del personal, la compra de 
productos para hacer las pizzas y de mate- 
rial para mejorar el aspecto de la pizzería, 
asi como para iniciar diferentes campañas 
de publicidad para que los ciudadanos co- 
nozcan nuestro establecimiento. Todo ello 
requiere un estudio concienzudo de las di- 
ferentes posibilidades, pues algunas nos 
ofrecen más ventajas que otras. 


BUSCA, COMPARA Y SI 
ENCUENTRAS ALGO MEJOR, 
COMPRALO 

Este es un aspecto fundamental en el juego. 
Por poner dos ejemplos, cada banco nos 
ofrece una cantidad de dinero determinada 
a diferentes intereses, con lo que será nece- 
saria una comparación de todos ellos para 
saber cuál es el que mejor se asemeja a 
nuestras posibilidades. Del mismo modo, 
existe una gran cantidad de tiendas que nos 
ofrece diversos productos a diferentes pre- 
cios con una calidad diferente. Es el caso de 
la comida y del mobiliario, aspectos en los 
que tenemos que decidir si preferimos una 
buena calidad de los mismos o por el con- 
trario preferimos que dicha calidad no sea 


tan alta y a cambio nos cueste menos con+ 
prar varias cosas. 

La contratación del personal es un aspecto 
igualmente delicado. Existen tres puestos 
para cubrir dentro de la pizzería: cocineros, 
camareros y gerente. Lo ideal es conseguir 
las personas que tengan una alta valoración 
en su apartado correspondiente, sin que se 
quede excesivamente pobre en el resto. 
Apurándonos más, incluso no es necesario 
que su valoración particular sea muy alta, lo 


pr 


y 


«€ 


l 
v 


que nos puede permitir ahorrarnos algo de 
dinero en sueldos, pues asi cada vez que les 
subamos el sueldo su rendimiento crecerá 
de forma proporcional. Por último, no nos 
quedará nada más que elaborar el menú del 
local, eligiendo las pizzas que deseamos 
vender y poniéndolas a un precio lo más ra- 
2onable posible. A partir de aquí ya podre- 
mos abrir la pizzería al público y convertir- 
nos en la franquicia más importante del 
planeta. 


ORIGINAL, SENCILLO 

Y ADICTIVO 

ORIGINAL. Esa es la palabra que mejor resu 
me el contenido de este programa de Mi: 
croprose. Hasta la fecha, y a no ser que 
nuestra memoria nos falle, no conocíamos 
ningún juego de ordenador que tuviera co- 
mo móvil un negocio de pizzas. Un móvil 
que asi, antes de conocerlo, nos parecía po- 
ivo. Sin embargo, nada más lejos de 
lidad. «Pizza Tycoon» es un programa, 
que aparte de tener una gran calidad, nos 
ofrece también grandes posibilidades para 
construir nuestro propio imperio en el mun- 
do de las pizzas, aunque sea de una forma 
simulada. 

SENCILLO sería otro de los términos que re- 
sumiria el espíritu del juego. A pesar de que 
disponemos de una buena cantidad de boto- 
nes que nos informan del estado de nuestro 
negocio, rápidamente nos hacemos con el 
control del programa, con lo que enseguida 
podemos disfrutar al máximo del simulador. 

ADICTIVO. Tremendamente adictivo es 
«Pizza Tycoon». Tanto que no podréis de- 
jarlo así como asi, sin haberos convertido en 
los números uno de la industria pizzera. La 
amplia variedad de lugares en los que pode- 
mos tener instaladas nuestras pizzerías ha: 
cen que no paremos un momento en la for- 
ma de tener cada vez mayores beneficios y 
poder realizar mejoras para ofrecer a los si- 
mulados clientes unos servicios cada vez 
mejores. 

En lo que a los aspectos técnicos del pro- 
grama se refiere, sólo tenemos que reseñar 
que no se trata de un juego especial en nin- 
guno de ellos. Gráficamente tenemos que 


decir que los dibujos son sumamente diver: 
tidos, e ilustran muy bien todo el programa. 
En cuanto al sonido, abundan también di 
vertidas melodías. Se trata por tanto, de un 
juego de estrategia que invita al usuario a 
pasar muchas horas divertidas para lograr 


ser un líder en el negocio de las pizzas. () 


Oscar Santos 


e) 
[LO QUE HAY QUE TENER (4. 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
200 Kbytes Espacio en Disco 7 Megas 
386/33 MHz CPU 486/33 MHz. 
VGA Taíjeta Gráfica SVGA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — No posee ningún requerimiento espe 
cial. 


La originalidad, la sencillez y la 

adicción, son los elementos más impor- 
tantes de «Pizza Tycoon». Sin duda, este 
programa es otro gran éxito de 
Microprose que no debe pasar desaperci- 


bido a los aficionados a este tipo de pro- 
gramas. Lamentar el que no esté en cas- 
tellano. 
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ANTALLA Uererra 


Contimor CT Previa 


La siguiente dimensión 


Los lemmings han vuelto. Y esta vez lo han hecho de una forma bastante espectacular, a lo 
grande, como corresponde a un programa que ha vendido millones de unidades en el globo 
terráqueo. El enésimo programa que tiene como protagonista a estos seres suicidas de pe- 
lo verde ha sido realizado en tres dimensiones para ofrecernos un universo desconocido has- 
ta el momento. 


uién de vosotros no ha oido ha: 
n blar alguna vez de los lem 
A mings? Seguro que práctica 
mente ninguno, a tenor de las 
cifras de difusión de sus programas. Según 
Psygnosis, más de 20 millones de perso- 
nas de todo el mundo ha jugado con all 
guno de los programas que ha tenido 
como protagonistas a estos diverti- 
dos seres tan poco amantes de sus 
propias vidas. 
«Lemmings» fue un éxito sin 
precedentes dentro del 
mundo de los videojue- 
gos, que provocó rápida- 
mente la aparición de 
«Oh! No! More Lem- 
min «Lemmings 2: The 
Tribes», «Christmas Lem- 
mings», «All New World of 
Lemmings» —en USA salió 
con el nombre de «The Lem: 
mings Chronicles»— o más recientemente 
«Lemmings for Windows». 
Como veis, hemos tenido a los lemmings 
hasta en la sopa. 


PSYGNOSIS/CLOCWORK GAMES 
V, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

HABILIDAD 


EL NUEVO INTERFAZ 
Hasta el momento, los juegos que tenían como 
protagonistas a los lemmings eran todos igua: 
les en cuanto a aspecto. La pantalla nos pre- 
sentaba una perspectiva lateral del escenario 
en el que nos encontrábamos, teniendo a nues- 
tra disposición, en la parte inferior, las diferen- 
tes habilidades que con el paso del tiempo se 
han ido modificando en función de las caracte- 
rísticas del programa, así como algunos iconos 
de control, como la pal el avance rápido o 
salir del nivel en el que estuviéramos. 

En esta ocasión se ha sustituido la represen- 
tación plana en dos dimensiones por otra en 
3D, al estilo de juegos como «Doom». Un cam- 
bio que parece bastante acertado, pero que va 
acostar algún disgusto a algunos de vosotros, 
especialmente a aquellos que no dominéis esto 
del espacio tridimensional. Toda la pantalla es- 
tá ocupada por la representación en 3D de una 
parte del escenario. en la que se superponen 


un pequeño mapa aéreo del nivel, los iconos 
de habilidades y los de control antes mencio- 
nados, los cuales tienen un tamaño mayor que 
en anteriores ocasiones. Para movernos por el 
decorado contamos con la posibilidad de ha- 
cerlo con una gran cantidad de teclas destina- 
das al efecto, o lo que es más recomendable, 
utilizar el ratón. Con este último método, al pa 

sar el cursor por alguna parte de la pantalla 
cambiará a una flecha de diferente forma, que 
nos permitirá movernos hacia delante, detrás, 
a ambos lados, girar 90 grados o avanzar se- 
gún giramos. Muy parecido al método utiliza- 
do en programas como «Ultima Underworld». 


¡SOY UN LEMMING! 

El objetivo del juego sigue siendo el mismo de 
siempre: conducir a la salida a un número de- 
terminado de lemmings antes de que expire el 
tiempo límite. Los bichejos se mueven por su 
cuenta nada más salir a escena, y nosotros po- 
demos controlarlos de alguna forma ordenán- 
doles hacer alguna acción en algún momento, 
como escalar, construir un puente o cavar un 
túnel, entre otros. Básicamente, las acciones 
son las mismas que tenía el original «Lem- 
mings», aunque se han añadido dos nueve 
uno en forma de flecha nos permite seleccio- 
nar un lemming en concreto cuando hay mu- 
chos cerca. Esto nos evita que otorguemos a 
un lemming equivocado una acción específica. 
Elotro tiene forma de cara, y con él podemos 
meternos en la piel del lemming que deseemos 
y tener una visión frontal de lo que tiene dicho 
lemming delante. Es éste uno de los aspectos 
más divertidos e imaginativos de todo el juego, 


Leve 
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pifuos 


puesto que nos permite tener una visión de al- 
gunas zonas del escenario imposible de visua- 
lizar de otro modo. 


ATRACTIVO VS JUGABLE 
Una de las preguntas que más se harán en es- 
tos momentos los usuarios es si esta mejora vi- 
sual del programa se traduce igualmente en 
una mayor jugabilidad. Lo cierto es que es éste 
un tema bastante peliagudo, pues la represen- 
tación en 3D de los lemmings es bastante más 
compleja de lo que muchos nos imaginába- 
mos. Para empezar, el escenario tiene infinitas 
posiciones desde las que verlo, con lo que ya 
tenemos un problema: elegir en cada momen- 
to la cámara más adecuada para atacar los obs- 
táculos. Algo que notaremos enseguida cuan- 
do tengamos que diseñar los puentes, pues no 
sabremos dónde comenzarlos para llegar al lu- 
gar adecuado. Un problema que sólo puede 
ser resuelto con la práctica, observando el gra- 
do de inclinación de la construcción y tomando 
buena nota para futuros usos. Del mismo mo- 
do, ahora tenemos un gran número de lem- 
mings en tres dimensiones que se mueven a 
sus anchas por un escenario tridimensional, 
con lo que tenemos que preocuparnos por la 
localización de los mismos basándonos en tres 
coordenadas espaciales en lugar de dos. 
Como veis, más complejo que sus anteceso- 


res si que es este «3D Lemmings». El progra 
ma cuenta cog un centenar de niveles reparti- 
dos en cinco grados de dificultad, además de 
un modo de práctica que nos permitirá, a tra- 
vés de 20 escenarios, practicar con los diferen- 
tes iconos del programa. Y además de los ex- 


celentes gráficos y una animación ges 
nido es uno de los aspectos más destacados 
del programa. La versión CD-ROM cuentacon 
20 melodías diferentes grabadas en formato di- 
gital, así como un gran número de efectos 
principalmente las voces —o deberíamos decir 
sonidos- que emiten los lemmings conforme 
realizan algunas acciones. Y) 


Óscar Santos 


EN RESUMEN 


Un programa entretenido, que ha 

sido mejorado con la incorporación de la 
tercera dimensión. Algo que puede con- 
fundir al jugador al comienzo, pero que 
con un poco de práctica se termina acos- 
tumbrando. Destacar el sonido y las ani- 
maciones, y la alta adicción una vez 
hemos “cogido el truco” al programa. 
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Tras el éxito de «Magic Carpet» Bullfrog ha decidido realizar 
un nuevo programa con el mismo sistema de generación de 
escenarios, ya que tan buena acogida ha tenido entre los 
usuarios. Pero en esta ocasión colgaremos los hechizos y 
las alfombras voladoras y nos encontraremos con armas de 
lo más sofisticadas y vehículos de gran potencia. 


¡Octane» nos propone tomar 

parte en una carrera que se ce- 
« lebra en el siglo XX] (que está 

ya a la vuelta de la esquina), en 
la que el código de circulación es bastante cla- 
ro: mirar, apuntar, ¡fuego! No existen reglas 
que prohiban ningún tipo de acción. Todo 
está permitido y únicamente los más fuertes 
sobrevivirán. 

A pesar de que «Hi-Octane» cuenta como 
carta de presentación el haber sido realizado 
con la misma técnica utilizada en «Magic Car- 
pet», lo cierto es que aun queriendo evitar las 
ciones que siempre son odio: 
sabemos a ciencia 
lo que ha ocurrido, pero el scroll de pantalla 
no es tan suave como era en la última produc- 
ción de Bullfrog. Eso en lo que respecta a una 
resolución normal y corriente VGA, porque si 
nos vamos a la SVGA no tenemos ninguna po- 
sibilidad de controlar el vehículo con un míni- 
mo de acierto. Y estamos hablando de un or- 
denador basado en un procesador 486 DX2, 
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con lo que se nos antoja que es necesario al 
menos un Pentium —como ocurría en «Magic 
Carpet»- para poder disfrutar del bello espec- 
táculo de jugar a «HiOctane» en alta resolu: 
ción. Y es que a pesar de poseer un scroll algo 
brusco, lo cierto es que el aspecto visual del 
programa es lo mejor. 

El alto grado de detalle en los escenarios ha- 
ce que el realismo sea sumamente alto, sobre 
todo a la hora de disputar las diferentes carre- 
ras en los variados escenarios: ciudades, pára- 
mos, desfiladeros... algo que sin duda ha in- 
fluido en lo anteriormente comentado sobre 
el movimiento. En cuanto al sonido, el progra- 
ma cuenta con variadas melodías y espectacu- 
Lares efectos sonoros de las explosiones y el 
rugir de los motores. Por último, destacar el 
que puedan participar hasta ocho jugadores al 
mismo tiempo en una red NETBIOS, siempre 
y cuando nuestros ordenadores posean al me- 
nos 8 Megas de memoria RAM. Y 
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8 Megas 
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486/66 MHz. 


AL. Para disfrutar de la opción en SVGA os | 
ce Pentium con 


E gas de FM. it) 
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«Hi-Octane-» es un programa de gran cali- 
dad, especialmente a nivel gráfico, aspec- 
to en el que logra un realismo considera- 
ble que alcanza su punto máximo en la 
versión SVGA. Destacar el hecho negativo 
de que el scroll de pantalla no sea todo lo 
suave y rápido que cabría esperar en un 
juego de estas características. 


E CDrom que esperabas 


autopista 


La más completa colección interactiva y 
multimedia de automóviles 


De cada modelo 
ye dee la más ampla 
irmación audi 


de cacas 
' tocas 


E 


MN utopista, la publica- 
/ ción líder de ventas y 
| audiencia, así como 
de mayor prestigio 
entre las dedicadas al auto 
móvil, presenta un catálogo 
mundial de coches en 
soporte CD-Rom, elabora- 
do a partir del 
Autocatálogo, anuario que se 
viene publicando desde hace 
15 años, y que actualmente 
se edita en 20 países. 

En el CD-Rom Autopista 
Catálogo se incorporan las 
más espectaculares solucio- 
nes multimedia, con más de 1.500 foto- 
grafías, 


, y presentaciones de más de 500 
modelos con locuciones y fondo musical 
«Además, la información de los modelos 
más novedosos e interesantes del merca- 
do se complementa con dinámicas ani- 
maciones audiovisuales, que 
incluyen fotografías a panta- 
lla completa, video, locucio- 
nes y fondos musicales. 

En el catálogo mundial, 
por medio de fotografías y 
locuciones con fondos musi- 
cales, se muestran más de 
1.800 modelos y ve 
automóviles fabricados en 
todo el mundo, con 70.000 
datos técnicos y los precios 
actualizados de los 1.200 


iones de 


coches que se 
comercializan 
en España. 
Desde  cual- 
quier parte de la 
aplicación es 
posible realizar 


la comparativa 
de hasta cinco 
modelos en una misma panta- 
lla y por medio de hipertexto, 
se dispone de explicaciones 
detalladas de los términos 
técnicos más habituales. 


Todo ello con la garantía 


informativa del grupo Luike- Por med de nes de lts 
se prsn ds delos sconade 


motopress, una de las más importantes 
editoriales de publicaciones periódicas de 


nuestro país, y la líder entre las espec: 
zadas en temas de automoción. 


REQUISITOS 
TECNICOS 


erc - con 
e, 

8 Lector de CD-Rom 

8 Tarjeta de sonido 

8 Torjeto grófico VGA de 


EN KIOSCOS, 

GRANDES SUPERFICIES, 
LIBRERIAS 

Y TIENDAS INFORMÁTICAS. 


Si lo prefieres, sobota tu ejemplar por teléfono y lo reabirás en tu domicilio sin recargo alguno. 
“Atención al lector”, Tel: 91-347 01 37. Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas 


Con la garantía informativa de 


Luike-motorpress 
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japonés 


Megatech ataca de nuevo con otro de sus programas rol- 
manga-polémico-sexo inocente. Si habéis tenido oportuni- 
dad de jugar con «Cobra Mission», sabréis perfectamente a lo 
que nos referimos. Y es que la mezcla explosiva que siempre 
impregna los juegos de Megatech levanta pasiones. Y en es- 
ta ocasión no va a ser diferente. «Knights of Xentar», contie- 
ne todos los elementos antes citados y alguno más. 


fectivamente, cada vez que Mega 
tech anuncia la publicación de un 

nuevo programa, se arma el revuelo. 

Ocurrió con «Cobra Mission», volvió 

a ocurrir con «Metal €: Lace», aunque menos, 
ya que se trataba de un beat'em up, y parecia 
que con «Dragon Knight II», el siguiente pro- 
yecto de Megatech basado en un film japonés, 
asar lo mismo. Pero, de repente, el nom: 
«Dragon Knight II 


bre de 
nadie supo qué seria de es 


> desvaneció y ya 
ansiado proyecto, 
un nuevo nombre inundó la 
talizada: «Knights of Xentar», que 
lad el mismo programa que se ha 
yajo el nombre de «Dra- 
». Las razones de este cambio 


Asi las co: 
prensa e 


de identidad son desconocidas. 


PARA TODOS LOS PUBLICOS 

Por lo que pudiera pasar en esta ocasión — 
las escenas eróticas de «Cobra Mission» es- 
candalizaron a más de uno y una— los ami 
gos de Megatech han ideado un nuevo 


MEGATECH 

V, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
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AVENTURA 


“sistema” para que «Knights of Xentar» pue- 
da ser disfrutado a varios niveles, según la 
edad o la capacidad de sentirse ofendido del 
usuario. El juego está en un CD que, si se 
instala normalmente, nos proporciona una 
versión “light” del juego. Para acceder al mo- 
do más, como diríamos... “excitante”, debe- 
remos instalar además un disquete, De esta 
un padre le compra el juego a su 
hijo, puede guardar este disco en su caja 
fuerte, para evitar los malos pensamientos 
de su vástago. 


LA HISTORIA DE XENTAR 

Una vez esclarecido el tema más espinoso 
que presenta «Knight of Xentar», vamos a 
centrarnos en su desarrollo. 


mane 


La historia de Xentar, una vasta región po- 
blada de bosques y montañas, está cuajada 
de luchas contra demonios, bellas princ 
y poderosos hechizos. En definitiva, Xentar 
es el lugar idóneo para los caballeros. Por 
eso, Desmond, el protagonista, será el caba 
Nlero encargado de librar a toda la población 
que habita esta tierra de los demonios y de 
más monstruos que la tienen atemorizada. 
También hay de por medio el robo de unas 
importantes gemas mágicas 

Como en todo buen juego de rol, Des: 
mond, el héroe, deberá convertirse poco a 
poco en un buen caballero a medida que va 
ya ganando puntos de experiencia derrotan: 
do a los villanos que pueblan Xentar, ade 
más de ir reclutando por el camino a más 
aventureros para que le ayuden. Podrá utili 
zar armas, conjuros y demás parafernaliz 
aventurera que adquirirá en tiendas con di 
nero, el cual conseguirá, al igual que los 
puntos de experiencia y destreza, al salir vic 
torioso de los combates. 


NOVEDADES 

A diferencia de juegos como «Cobra Mis 
sion», aqui no estamos siempre “atrapados” 
en una misma población, saliendo de ella 
una vez que hallamos cumplido una serie de 
objetivos. En «Knights of Xentar» podemos 
movernos a nuestro antojo por todo el ma- 
pa, a excepción de algunas regiones sólo ac- 
cesibles previa derrota de algún enemigo. 
Esto, unido a las secuencias de batalla y de 
“conversación”, condiciona el tipo de gráfi: 


cos. Por un lado, tenemos los clásicos gráf 
cos “chiquititos” en los que nuestro perso- 
naje se mueve a gran velocidad; por otra 
parte, los gráficos de batalla, donde sólo ve- 
mos a nuestro personaje y los enemigos, de 
tamaño superior, y por último, las secuen- 
cias animadas —aunque poco— a toda pan 
talla, que sirven para mantener una conver- 
sación con alguien. Gráficos de estética 
japonesa: dibujos simples, de aspecto infan- 
til y monstruos descomunales y angulosos. 

El control del juego sigue siendo más o 
menos el visto hasta ahora. El ratón nos po- 
sibilita tanto el movimiento de los héroes co- 


mo el acceso a todos los menús del juego, 
siempre presentes en la pantalla. En estos 


s de sis- 
como de juego. Lo que si se puede 
considerar una novedad es la opción de jue 


menús se encuentran tanto opcione 
tem: 


go en “3D”. Aunque una vez vistos los resul 
tados, la cosa defrauda bastante, ya que sólo 
se trata de un “efecto” mediante el cual las 
imágenes aparecen distorsionadas para dar 


cierta sensación de profundidad, que no de 
tridimensionalidad real 


NUESTRA OPINION 
Si os gustó «Cobra Mission», lo nuevo de 
Megatech os va a encantar. Porque, aunque 


el desarrollo es más o menos similar 
“Knights of Xentar” hace gala de unos gráfi: 
cos más elaborados, así como de una juga: 
bilidad endiabla: 
lizadas de ga 
a las imágenes fuertes ¡qué decir!, reflejan 
ese punto pervertido-imaginativo-inocente 
tan japonés. Durante el juego asistiremos, 
por ejemplo, a ciertas “versiones” de cuen 
tos clásicos como “Caperucita Roja” o “Blan: 
canieves y los siete enanitos”. En la parte 
negativa del juego, tenemos unas secuen: 
cias de batalla un tanto repetitivas y aburri 
das, conversaciones interminables y un ni 
vel de dificultad un tanto desajustado 

Lo que tiene que quedar bien claro, sin 
embargo, es que «Knights of Xentar» es te 
rriblemente divertido y e 


y de nuevas voces digita: 
an calidad, en inglés. Respecto 


uno de esos jue- 
gos con los que vais a pasar mucho tiempo. 
Sin olvidarnos, claro está, del modo 
to” que aporta cierta “salsa” a la acci 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


“ESPECIAL No posee ningun rquermiento espe- 


EN RESUMEN 


Un divertido juego, por el que se avanza 
con facilidad, aunque tiene pocas noveda- 
des con respecto a otros más antiguos. 
Algunas secuencias de combate o conver- 
sación aburren un poco a quien desea 
mayor agilidad en el desarrollo. Destacar 
la posibilidad de acceder al modo adulto, 
más “sabroso” que el normal. 


ANTALLA DUererra 


Poderío naval 


2) pa j 


Da 


LU 


Estar a los mandos de un crucero de guerra es el sueño de 
muchos de los aficionados a los juegos de estrategia naval, 
quienes cuentan con programas como la serie de «Great Na- 
val Battles» o «Task Force». Pues bien, un nuevo miembro 
viene ahora a sumarse, el de Mindscape, que ha tomado el 
nombre de un barco de guerra real: «U.S.S Ticonderoga». 


MINDSCAPE 
V, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 


ESTRATEGIA 


a clase Ticonderoga es una de las 

más importantes en la flota estadou 

nidense. Su gran poderío armamen: 

tístico lo hace ideal para misiones de 
escolta y de defensa en grandes batallas. En- 
tre otros, posee misiles Harpoon, torpedos 
antisubmarinos, misiles tierra-aire de longi 
tud media y dos ametralladoras. 

Además, pueden transportar en la cubierta 
dos helicópteros LAMPS HL Y los nuevos 
modelos pueden incluso transportar misiles 
de crucero Tomahawk, los cuales tuvieron 
un éxito atronador durante la Guerra del 
Golfo Pérsico. 

ste es el aspecto global que tiene el cruce- 
ro U.S.S. Ticonderoga, el cual vamos a tener 
el placer de capitanear en tres escenarios di- 
ferentes: el Atlántico Norte, el Golfo Pérsico 
y el Mar de Japón. En cada uno de ellos ten- 
dremos que realizar diferentes misiones, 
principalmente de escolta y reconocimiento 
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de terreno, aunque también tendremos la 
oportunidad de pon prueba el impresio- 
nante armamento de nuestro navio. 

Todas las misiones se desarrollan en tiempo 
real, en primera persona. Podemos movernos 
por todo el barco a nuestro antojo, realizando 
en cada una de las estancias las acciones opor: 
tunas para llevar a buen puerto (y nunca mejor 
dicho) los objetivos de cada misión. Los e 
narios, diseñados en tres dimension on sin 
duda lo mejor que tiene el programa junto con 
el componente de estrategia. algo que ha sido 
cuidado al máximo siendo muy real en todo 
momento, tanto en características de los bar- 
cos como las situaciones que nos encontremos. 

«U.S.S. Ticonderoga» es un programa de 
gran calidad, no obstante debido a su estilo es 
posible que sólo guste a los grandes aficion: 
dos a este tipo de juegos. Aunque no es excesi 
vamente complicado de controlar -en este 
pecto el programa contiene un fant: 


tico 
manual con una explicación detallada de cada 


uno de los comandos—, si no sabemos la mecá- 
nica de este tipo de programas es más que po- 
sible que nos encontremos un tanto desorien- 
tados durante los primeros minutos de juego. 
embargo, con un poco de práctica y una 


mi] E 
IÓ IF 


buena dosis de paciencia pod 
pronto el “truquillo” al progr: 
de sus múltiples virtudes, entre las que se 
encuentra el ser uno de los programas de 
estrategia naval más completo y realista que 
hemos tenido la oportunidad de ver desde 
hacia tiempo. Y 
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*U.S.S. Ticonderoga- es un exce- 

lente programa realizado por Mindscape. 
Buenos y logrados gráficos; maravillosa 
puesta en escena de las batallas; y una 
adicción bastante alta lo hacen ideal 
para los amantes de los juegos de estra- 
tegía naval. Reseñar la complejidad en 
los primeros momentos. 


¡ Escoja 3 CD-ROM y pague sólo 1! 
¡ Escoja 6 CD-ROM y pague sólo 2 ! 


Si compra 1 cd-rom de 5.995.-Ptw. le re 


NUEVO! N 20 SHAREWARE FO- 
RUM Vol 2 Este es muestroCD-ROM 
périodico de07/95 Contiene cientos de 
megas con los últimos programas 
Shareware et Freeware para Windows y 
DOS — provimiemes de Internet, 
Compuserve et BBS de USA. Usted 
encontrará las últimas novedades y una selección de los 
mejores programas en Francés, — 5.995.-Pts. 
NUEVO! N'19 ADULTE ONLY 3 Un 
CD-ROM para adultos de verdad, Contiene 
numerosas imágenes XXX y video DURO 
como para cortarle la respiración. También 
contiene numerosas Magna X de Japón. 
Menu interactivo multimédis. 5995. 
ts. 


NUEVO! 
En res 


N'18 HOT FANTASIES 2 
al gran exito obtenido por el 


Vol. | esta es la continuación. Un CD 


estrictamente reservado para adultos, 
comemiendo los mejores imágenes ¿GIF 
X. Menu interactivo en español, inglés y 
en materia de CDX— 5.995.-Pts, 
NUEVO! N'17 MAGIC VISION 3D 
Introdúzcase en el mundo de la 
estercoscopía — tridimensional. — Sin 
necesidad de gafas m aparatos especiales. 
A través de un menú. de fácil utilización 
podrá visualizar las imágenes en la pantalla 
o imprimirlas. Contiene las mejores 
imágenes esterescópicas así cmo programas para crear sus 
propias imágenes 3D. 5.995.-Pts. 
NUEVO! N'16 GAMES LIBRARY 
M Una pieza indispensable para los 
amantes del joystic. Más de | giga una vez 
descomprimido, con más de 5.000 ficheros. 
Cientos de juegos para DOS y Windows. De 
Aventuras, Arcade, simuladores, 
estratégia, acción, puzzles, 
etc, Además contiene gran múmero de trucos y utilidades 
pora hacer trampas, construir nuevos niveles, editar distintos 
escenarios, ficheros WAD para DOOM y ficheros FS 4/5. Un 
CD para toda la familia. 5.995.-Pts,. 
NUEVO! N'IS RAY LAND Las 
imágenes tridimensionales al alcance de 
cualg! Más de 600 Megas para 
encontrar animaciones fantásticas 3D, 
imágenes de sintesis, scripts, RDS, y 
herramientas para Ray Tracing. Este CD 
contiene todos los programas útiles para 
aquellos que quieran crear sux propias imágenes y animaciones 
3D. Menú de muy fácil manejo.5.995Pts 
N'14 WINDOWS MANIA II Nueva 
edición del Best Seller Windows Manía 
Enteramente revisado y actualizado. El 
100% de estos ficheros son del fin del 94 al 
Agosto 94. Miles de programas para 
Windows, todos clasificados en categorias 
como: CAD, comunicaciones, BBS, 
Mtlvirus, diseño PAO, Video clip. imágenes, gráficos, 
programación, burótica, juegos, fuentes, utilidades, educativos 
exc..5.995.-Pts. 


N'12 TOP SELECTION VOL. 2 
¡Realmente excitante! Compruebe hasta 
que límites puede Negar la imaginación y 
la capacidad antstica de este genio del 
erotismo Jean Rougeron. Las mas bellas 
mujeres los lugares mas exóticos y unos 
efectos especiales de resultados 
asombrosos, Estamos seguros que usted apreciará la gram 


GARANTIA POR ESCRITO 


1) Si usted no está 1009 
incluído el gratuíto en su em 


3) Usted no tiene ninguna obligación de compra ulterior. Algunos 
programas de Freeware (gratuitos) o de Shareware (de libre-prueba pueden 
llevar aparejada la obligación moral frente al sutor de los mismos del pago 
de pequeñas cantidades, pero en todo caso la decisión debe tomarla usted 
libremente), 


4) Edimesue le ofrece servicio técnico. 


5) Su pedido será enviado por correo certificado, cscilando el plazo de 
entrega entre S a 15 días (Servicio lumitado al stock disponible). 


's los 2 cd-rom que elija. Si compra 6 cd-rom de 


_5.995.-Pts, le regalamos los 4 cderom que elija y dr MR to e di Bora 


¡contiene más de 150 texturas fotográficas 
de alta calidad. Dispombles en 2 npos de 
resolución 3072 x 2048 (24 bit) y 640 x 480 
(24 bir). Se pueden utilizar como fondos o 
aplicar directamente a imágenes ya 
existentes. Indispensable herramienta _de 
trabajos de PAO. Compatible con PC y 
2.995.Pts 
N11 TOP SELECTION VOL. 1 Una 
auténtica obra maestra del erotismo 
mundial. Sólo para expertos. Este CD 
contiene una colección de fotografías 
eróticas firmadas por el mejor fotógrafo 
mundial en este campo, Jean Rougeron. 
Usted, que e ha visto su obra 
en PlayBoy, Penthouse Mayfair etc. 
ahora puede cbtener su última creación en CD-ROM. Realizado 
en formato Kodak. Compatible PC, MAC y CD. 2,995,- 
Pis. 
Ni ULTIMATE EVOLUTION 
Considerado por los expertos como el 
ÍmejorCD-ROM de Shareware pa Dos y 
Windows del mercado.Más de 4,300 
novedades de todo el mundo. Contiene 
juegos, utilidades multimedia, burótica, 
educativos, fuentes ATM y TT, utilidades 
 desprotectores y mucho más... 2995.Pts. 


Prem Pues | NS HOTTESTO FANTASIES 
. 7 Estrictamente reservado a. mayores de 18 
», años. Un CD-ROM muy caliente. Pieza 
G indispensable para los amantes de las 
sensaciones — fuertes XXX.Com 


animaciones, imágenes GIF, juegos para 
adulto y hasta un simulador de sexo. Menú 
de facil manejo. 2.995.-Pts. 

N 8 SELECT IMAGES Contiene 150 magnificas fotos TIF 
(24 bit) de calidad profesional y exentas de derechos de autor. 
lócal para PAO, multimédia, publicidad... Ustedpodrá utlizar 
libremente estas imágenes sin tener que pagar ningún derecho. 
2.995.pts. 

NT PROTYPE Complemento ideal para el profesional de 
PAO. Contiene cientos de fuentes True Type y ATM para 
windows. Usted encontrará los más raros: Thai, Cyrillic, 
Electronic, Fraction, Greek, Hebrew, etc... Utilizable 
directamente a partir de CD-ROM. 100% complatible con 
windows. 2.995.-Pts. 

Ne PROSOUND Contiene una colección de más de un 
centenar de nuevos efectos sonoros profesionales en formato 
WAV para windows. Libres de derechos, Son compatibles con 
la mayoría de tarjeta de sonido. 2.995.-Pts. 

N'4 PROCLIP Imprescindible herramienta para Jos 
profesionales de las artes gráficas. Más de 6000 clip art en 
formatos PCX i TIFF. Clasificados por materias 2.995.-P 
SS bin sos or 

a 
GOA 


Jeria trado 


Cupón de Pedido 
EDIMESTRE MULTIMEDIA, C/Pep ventura 55 - 08810 Sant Pere de Ribes (BCN) 


Estos programas para adultos están reservados únicamente 
para mayores de eda ( 18 años ). Cada Programa c 

menú en castellano para mejor instalación y ut 
dimensión de los programas varía entre 1 4 7 diskenes. 
IN'S201 SEXYSAVER — Por primera vez en españa un salva pantallas 
extco 100% compatible con Windows. 60 pasalo dierenes, imágenes 
perfectas. función password. penit inch sus fotos. Programa completo 
1.850.-Pts 


IN'S205 XSTARSAVER Las estrellas del pomo cuidarán de su 
portal No se pie eta diverida uk 100% compte con Windows: 


O portals ciernes, 15 efectos epocides, Programa conpleo, 2150. 
Pts. 


NN SO SECRETOS ORIENTALES Un libro electrónico multimedia 
¿que le permitirá descubre numerosas técnicas que lo convertirán en un 
experto en ha materia 1850-Pts, 

INAJA SUPER PECHOS, Una obra maestra para los armsrnes de 
grandes... Muchas de las imágenos le sorprenderán. 650-PIs, 
IVARS ASIA Y Inágenes inéditas de bellezas oriesales en plena 
acc. Un regalo para sus jo! 950. 


INAJÓ GADGETS Imágenes de bellas gatitas jugando con juguetes 
de todos los tamaños. 950. Pis. 


IN'AJ97 LESBOS Imágenes Hard de mujeres viciosas. 950-Pts. 
IVAR TRANS — Imágenesde travestis muy atrevidas. 650=Pts, 


IN'AXIO HOMMES Imágenes de hombres sin pudor para mostrarte 
todo 650.-Pis. 


INAJO TRIO Imágenes Hard - 2FIH o 2HIF. 650-Pts 

IN AMI GROUPE - Imágenes de parejas muy osadas. 950-Pis. 
INAM2 BIZARRE - Imágenes hard muy ras... 650Pts 
IN'AJAS MAST - Imágenes hard de placeres solitarios. 650-Pis 
INA3HM MANGA X 1I Pomo X de Japon. 650.Pts. 
INAJAS HARD VI - Imágenes muy duras. 950.Pts, 

INAM6 MEGA HARD - Más de 150 imágenes muy hard que le 
asombrarán. Muy fuentes. 1.850.Pts. 

NAM ANIM X - Seleción de animacionesX. 950.Pts 
IN'AJAS ORAL SEX - Antología de sexo oral. 950«Pts. 

N'A38 PRIMEROS PLANOS - 150 imágenes - hard. 1850.Pts, 


“Tél: (93)896 3794 
Fax:93.896 3984 


ipnccitenes [Se acuerdo con sus garantías dese que me envien 
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leer. de COROM N 
Loret de NOVEDADES. 


satisfecho solo tiene que devolver sus Cp-ROM |] | 

laje de ompen y dentro de los 15 días 
siguiemes a su recepción le será reembolsado su dinero menos 900-Pis de 
gastos de tramitación. "Todas las devoluciones deberán hacerse pur coro certificado. 
2) Edimestre le garantiza que todos los programas contenidos en sus CD- 
ROM se hallan libres de virus conocidos hasta la fecha de su edición I 


[Puno mi pego: [) Citque bancário 
p IVisa/Mastercard N 


[Deseo pagar mi pedido Contrarreembolso añadir 400-74s 


Pas 
Pis 


Total pedido: 
Gastos de envío 


400 


[A Deseo que mi pedido sca tratado con prioridad (Adjunto 200P:s) 


Total: 


Pts, 


| fecha caducidad: 


OBLIGATORIO para todos los pedidos que comengan títulos de adultos 


Cénifico que tengo 18 años 0 más. Firma: = 
hor: Apellidos: 
Dirección: Telf: 
Cod Postal Ciudad: Prov 


po esta Cferta sin previo aviso 


ña od a e ct da ps a ad 


EDIMESTRE se reserva el derecho 


orÑ. 1995 


ANTALLA Úsierta 


ENCICLOPEDIA 


pe Y GEO 


Tipos de adrstramuento 


Atendiendo xl fe al que queramos adwstrar al can, distinguimos los. 


Cómo conocerlos mejor 


Por fortuna la explosión del mundo multimedia está en su 
máximo apogeo y estamos absolutamente superados por el 
gran número de obras de consulta interactivas que salen 
continuamente al mercado. Ahora le ha tocado el turno al 


loso mundo de los perros, con un CD-ROM muy ú 


para los que amamos a la raza canina, y en general para todo 
el que no busque una información exhaustiva, sino sólo los 
conocimientos más interesantes acerca de nada menos que 


194 razas. 


o estamos por tanto, y esto va por 
los veterinarios, ante un manual de 
consulta específico y profundo, 
pues las descripciones son muy es- 

cuetas y van dirigidas a los no profesionales. 

Se ha buscado agradar al aficionado. no al es- 

pecialista, aunque esto no quiere decir que 

no sea recomendable para estos últimos, 

pues en ningún sitio van a poder acceder a 

información , fotografías y vídeos de casi 

doscientas especies de manera tan sencilla, 
basta con desplazar el ratón por unos menús 
de diseño poco elaborados e iconos algo in- 
fantiles, aunque bastante claros 

El programa se divide en tres secciones 
claramente diferenciadas: las fichas de razas, 
los juegos y el Gran Libro de los cuidados. 

La más brillante y atractiva es la primera, 
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que contiene 194 razas a las que podemos ac- 
ceder de diversas formas: orden alfabético, 
grupos de concurso, grupos de utilidad, y 
por criterios de selección múltiple que es la 
forma en la que aparecen todas la fichas cla- 
sificadas por temas tan diversos como el co- 
lor del pelaje, cuidados, tamaño, etc. Las fi 
chas están encabezadas por una fotografía 
del ejemplar tipo al que acompañan el nom- 
bre usual y el vernáculo, las variables de ta- 
Ma, peso reglamentarias y la bandera y el 
nombre de la nación de origen. Debajo está 
la parte dedicada a la información textual 
que nos habla, siempre con un lenguaje per- 
fectamente comprensible para el profano en 
la materia y presentando los datos más bási- 
cos de la descripción, utilidad, carácter, his- 
toria, cuidados y las ventajas e inconvenientes 


ANAYA INTERACTIVA 

Y, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

DIVULGACIÓN 


que puede dar a su dueño (como sabemos 
los que tenemos perro, muchísimas más ven- 
tajas que inconvenientes). Como hemos di- 
cho antes, el mayor inconveniente, y lo que 
desvirtúa el resultado final del programa, es 
que la información global se queda algo cor- 
ta y sólo llegaremos a conocer lo más ele- 
mental de la raza, aunque contamos con la 
gran ventaja de pode: ar los textos por 
impresora. Lo que si está completo es el 
apartado gráfico, pues cada ficha contiene 
bastantes fotos que muestran las variaciones 
de tamaño y forma, color y tipo de pelaje que 
se pueden dar dentro de una misma raza y 
siempre empleando ejemplares modelo. 
Además, algunas incluyen vídeos, que, como 
las fotografías, están muy bien digitalizados 
y pueden contemplarse a pantalla completa 
sin perder un ápice de definición gracias a 
que todo el programa está en alta resolución. 
A destacar el detalle curioso y simpático de 
la voz que presenta cada ficha, tiene la ento- 
nación que podría esperarse del perro s 


o 


a 7 


hablara (el chihuahua con acento mejicano, 
el bulldog con un vozarrón). 

Cuando ya presumamos de 
podemos atrevernos a demostrar los conoci 
mientos adquiridos en la sección de las ra 
zas jugando a dos entretenidos juegos; silue 
tas y parejas. En el primero, trataremos de 
acertar cúal es la silueta que corresponde al 
perro de la pregunta, que puede darnos más 
0 menos pistas: lugar de origen, utilidad 
principal, etc. Y en el de las parejas, todo 
consiste en tener memoria fotográfica pues 
la misión es ir descubriendo un panel com- 
puesto por muchas fotogral Imente 
ocultas a base de unir las que son idénticas 
de dos en dos. La diversión está asegurada, 
sobre todo para los más pequeños. 

La tercera y última parte es el Gran Libro 
delos Cuidados. Y de verdad que lo de gran- 
de es el calificativo que mejor la define. Se 
divide en varios capítulos: los origenes 


aber bastante, 


históricos (todo un recorrido por la relación 
de amistad más sincera y duradera de la h 
toria, que surgió ya en la prehistoria, en la 
que ayudaban a cazar al hombre distrayen 
do a los enormes dinosaurios); las diferen: 
tes clasificaciones y cómo se han hecho; có- 
mo elegir perro; la alimentación (siempre 
nos estamos preguntando si no le damos de- 
masiado de comer al cuadrúpedo de la fami 
lia y si es lo adecuado); la salud, que ofrece 
respuestas a los males más comunes; cuida- 
dos básicos (una completa relación de nues- 
tras obligaciones, de las que vamos de él 
una sobrada recompensa); exposiciones; ac- 
tividades deportivas; adiestramiento (la vida 
de los invidentes sería muy distinta sin los 
perros lazarillo); educación (no es preciso 
sacarle todo los días a la calle a hacer sus 
necesidades fisiológicas, si tenemos en ca- 
sa el lugar adecuado, al modo de las cajitas 
de arena de los gatos, se le puede educar pa- 
ra que las haga siempre allí); responsabil 
dades civiles y los seguros, y la forma de 
acudir a una competición en la que mostrar 
con orgullo a nuestro fiel compañero. Tam: 
bién aparecen las direcciones de mayor in 
terés; asociaciones, residencias, clinicas. De 
nuevo. nos volvemos a encontrar que la ma- 
yoría de los temas no tienen la extensión de- 
seada para los que busquen una información 
precisa y amplia, pero sí sirve para despejar 
las grandes dudas que suelen surgir sobre 
estas cuestiones y ya no tendremos necesi- 
dad de ir siempre a preguntar al siempre 


ocupado veterinario. En el propio texto apa 
recen algunas palabras destacadas que nos 
llevan a fotos, vídeos e hipertextos que acla 
ran los términos más técnicos. Un libro, en 


definitiva, muy útil y de gran ayuda. 


Anselmo Trejo Iranzo 


ESPECIAL | Requiere la versión de Windows 3.1 0 
superior. > 


No puede considerarse, como dice su 
mombre, como una enciclopedia, pues el 
contenido global de los textos no es muy 
extenso. Se dirige más blen a los aficio- 
nados y dueños que quieren averiguar lo 
más importante sobre sus compañeros. 
Es difícil no encontrar el nuestro, pues 
hay fichas de casi doscientas razas. 
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ANTALLA 


La noche es joven 


ÚUrererra 


Los juegos de strip-poker en ordenador llevan ya mucho tiem- 
po en el mercado. A la mente nos viene uno de Spectrum que 
causó furor en su momento por contar con la famosa can- 
tante Samantha Fox como protagonista. 


ucho ha llovido ya desde en: 

tonces, y ahora aquellas panta: 

las en blanco y negro de una 

calidad bastante discutible, se 
han convertido en excelentes imágenes en 
256 colores. E incluso con video digitalin- 
corporado. 

Con «Strip Poker Pro» no podemos decir 
que vayamos a tener nada nuevo con res- 
pecto al resto de juegos de este estilo. Co- 
mo ya sabréis, se trata de jugar una partida 
de póker contra una bella muchacha -o un 
guapo chico, que también los hay- apostan- 
do buenas cantidades de dinero. Cada juga- 
dor parte con una cantidad pre 
vez perdida sólo puede recuperar a € 
de alguna de sus prendas. El juego finaliza 
cuando uno de los dos jugadores pierde to- 
das sus prendas, momento en el que no pue- 
de seguir jugando. 
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INTERACTIVE PICTURES 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

JUEGO DE MESA 


Strip Poker Pro» no posee lo que se dice 
grandes novedades, como ya hemos co- 
mentado. Lo más importante es que poda- 
mos jugar contra un hombre o una mujer 
contamos con Michael, Max, Lucie, Jane y 
Nadia- y la incorporación de video digital 
que ilustran los sucesivos “cambios de ro- 
pa” de nuestro rival. Nosotros por nuestra 
parte nos libraremos de ir despojándonos de 
la ropa, pues lo hará por nosotros un muñe- 
co bastante rudimentario que aparecerá en 
pantalla mostrándonos el estado en el que 
nos encontramos. 

Sin embargo, los dos elementos más im- 
portantes en este tipo de programas, es de- 
cir, los gráficos y el nivel de juego del orde- 
nador, no son suficientemente buenos. El 
primero, no alcanza la calidad que espera: 
mos cuando disponemos de una tarjeta grá- 
fica VGA con una resolución de 256 colores. 
Tanto los videos como las fotografias estáti- 
Cas no son tan nítidas como debieran, algo 
que no es imposible pues hemos visto imá- 
genes de mejor calidad. 

Por otro lado, encontramos que el nivel de 
juego del ordenador es bastante pobre. En- 
seguida sabemos si el rival lleva buenas car- 


tas o si por el contrario no tiene nada. De 
este modo, en muchas ocasiones más que 
un juego de póker lo que tenemos ante no- 
sostros es más bien un juego de az: el 
que según las cartas que salgan tendremos 
éxito o no. A pesar de ello, «Strip Poker 
Pro» es un juego divertido, con el que po- 
dremos pasar un rato divertido en compa- 
nía de los amigos. Y) 


Jaime Bono 


Los dos elementos fundamenta- 

les de este tipo de juegos, los gráficos y 
el nivel del programa, en «Strip Poker 
Pro» no llegan a la calidad esperada. 
Aunque destacamos la incorporación de 
vídeo digital y la posibilidad de jugar con- 
tra hombres. 


ENxNulal=)) 
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tsCentros Mall encontrarás (¿+ 
los productos anunciados (2><7¿2 | - 
AS estima y muchos  L- . EN TÚ PC CON 
¿Ica más al mejor precio. 

1) : ' PTE INNER COLOR MIS 21M EME AN 
CRE Ven a comprobarlo! DR h ' N 


- SCANNERS FACILES Y 
e DIVERTIDOS DE USAR 
/ EN CASTELLANO 
/ Y AL MEJOR PRECIO 

Con ellos podrás capturar imáges 

utilizar para preparar inform 
256 grises — presentaciones en pantalla, elc. 
por software Se suministran con un programa de intérprete para 
reconocimiento de textos (IOCR) con el que podrás 
introducir textos hasta ocho veces más rápido que los 
mejores mecanógrafos. El IOCR de Primax transmite 
información directamente a los principales procesadores 
de texto u hojas de cálculo, 
También incluye el programa de procesamiento de 
imágenes Finishing Touch que permite retocar 0 
manipular imágenes escaneadas de muchas maneras. 


y textos que podrás 


periódicos, folletos, 


CONTROL PAD 
Control Pad con cable 2.100 


COLORMOBILE DIRECT 1 Control Pad por infrarrojos 5.900 
Scanner motorizado 16,8 M. colores. 2 Control Pad por infrarrojos 8.500 
Adapta su velocidad de escaneado Joystick analógico 2.990 
a la complejidad de ta imagen y a lo 

velocidad del ordenador. 


RATONES 

S Marfil 1,990 

2X 2X Negro 1.990 
120W 60 w Rojo 1.990 
E Lori Azl 1,990 


SCANNER SOBREMESA Q 
A TOA TN Pee Color/IE8 M. colores Ñ 


Ysino fienes un Centro Mail próximo ¡Haz tu pedido por teléfono! 


VA 171181119] 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H. SABADOS DE 10,304 14h 


x "¿POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICIIO 
POR SOLO 500 PTAS 
dy O POS LOS 000 E 


ono porcormo 300 PTAS. 1 E] 


.dutiliza el cupón de pedido. 


Rellena y envía este cupón a: 
Mail VXC. Sta M? de la Cabeza, 1. 28005 Madrid. 


ANTALLA 


WITH SCOTTIE PIPPEN 


Úsierta 


El espectáculo está servido 


a de la aparición del pri- 


mer juego de ordenador diseñado en exclusiva para máqui- 
nas equipadas con procesador Pentium. 


lam City with Scottie Pippen» 

era su nombre y ya está a nues 
( tra disposición para disfrutar de 

sus maravillas, y que al final ha 
salido también para procesadores 486. 
A estas alturas estamos seguros de que los 
que seáis aficionados al buen baloncesto co- 
noceréis a Scottie Pippen, buque insignia de 
los Bulls de Chicago de la NBA durante los 
meses en los que Michael Jordan ha estado 
retirado de las canchas de la NBA, y ha pasa: 
do de ser el eterno segundón a convertirse en 
el hombre más importante del equipo. Tan im- 
portante que ha protagonizado un videojuego 
espectacular y revolucionario a nivel gráfico. 
Una revolución que viene dada por la utiliza 
ción de “full motion video” en DOS, con una 
calidad impresionante, si tenemos en cuenta 
que no necesita ningún tipo de hardware adi- 
cional para la visualización de vídeo a pantalla 
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Y. COMENTADA: VGA 256 Colores 
Sound Blaster 16 
SIMULADOR DEPORTIVO 


completa. Cerca de dos horas y media de vi 
deo digital que son presentados en 4 CDs, 
igualando en capacidad a títulos tan importan- 
tes como «Wing Commandes o «Under a 
Killing Moon». Aunque sin embargo, no se 
acerca en cuanto a diversión a ninguno de 
ellos, debido en buena medida a que «Slam 
City» es un tanto “simple” en cuanto a desa- 
rrollo, algo que no sería importante si no fuera 
porque esta sencillez se traduce con el paso 
del tiempo en monotonía. 

La razón de esta monotonía hay que buscar- 
la en que «Slam City» nos ofrece la posibilidad 
de disputar partidos de baloncesto “one-on: 


one” -uno contra uno-, contra uno de los cinco 
rivales que el programa nos ofrece. Durante el 
juego tenemos poca variedad de movimien 
1os. Si estamos atacando podemos desp: 

realizar un tiro o intentar 
ta cuando vemos el hueco 
oportuno. Y si estamos defendiendo, igual 
mente podemos movernos lateralmente, in- 
tentar robar el balón o saltar para evitar el lan: 
zamiento del rival. Al comienzo de la partida 
podemos jugar contra cualquiera de los riva- 
les excepto con Pippen, para lo cual tendre- 
mos que ganar suficiente respeto -la puntua- 
ue ganando partidos 
y haciendo grandes jugadas. 


nos a ambos lado 
penetrar a can: 


ción, algo que se cor 


spectacular en todos los nivel am 
City» es un programa que sin embargo se 
queda corto en jugabilidad como antes co- 
mentábamos. Resulta algo monótono una vez 
hemos disputado una serie de partidos, con- 
tando finalmente con el único aliciente de ga- 
nar el suficiente respeto como para disputar 
un partido contra el mismísimo Scottie Pip- 
pen. Algo que además no es nada sencillo y 
que requerirá varias horas de duro esfuerzo. 
Destacar igualmente el hecho de que no ten- 
gamos una libertad de movimientos total por 
la zona de juego tal y como ocurría en «Under 
a Killing Moon» y que no exista la posibilidad 
de jugar contra otra persona. ni en el mismo 
ordenador ni vía modem. y 


Jaime Bono 


“ESPECIAL Existe una E 
'nadores con procesador Pentium. Ñ 
E 3 Ñ ce ] 


«Slam Clty» es un producto 
espectacular, tanto en gráficos como en 
sonido. El Incorporar “full motlon video” 
desde el DOS con una calidad asombrosa 
le dota de un aire distinto al de los 
demás videojuegos existentes en el mer- 
cado en este momento. 


¿Hasta dónde quieres llegar hoy? 


al —— 


para “$ 
“Windows25 


Es un conjunto 
de extensiones del sistema 
y utilidades, diseñado para 
explotar y potenciar las 
posibilidades de los PCs 
basados en 486 y Pentium. 


Características de Microsoft Plus! 


O Utilidades: Versiones “activadas” de Defrag, ScanDisk y ExtsaPack. compresión 
mejorada, posibilidad de personalizar el PC 


0 Servidor Remoto: Permite a los usuarios de Windows 95 la conexión remoti a una 
red de área local para compartir datos y mandar o recibir mail de forma remota 


6 Pinball Multimedia: Un increible juego Pinball en 3D para Windows 95 


0 Acceso a Internet: Permite acceder con un sólo botón a Internet e incluye el propio 
Navegador Internet” de Microsoft. correo Internet y noticias 


Vindows 


Si compras en Centro Mail 


tu "Windows95 
recibirás un cupón de 3 00 Ptas, 
para descontar en 
] 


tu próxima compra 


BANCO DE ESPAN 


al 18l1] oda 


DE 10.30 A20H. SABADOS DE 10.30 A 14h. DIF CCION 


LOCALIDAD .. 


PROVINCIA 


O ENVIO POR sERVIPACK: 
CONTRAKREMBOLSO. 


U ENv0 ror CORREO 2. 
CONIRARREMBOLSO MICROSOFT WINDOWS 95 [CD 19.900 


Rellena y envía este cupón a: 
Mail VxC. Sta M* de la Cabeza, 1. 28005 Madrid. 


ANTALLA Úsierra 


WORLD CUP 


Para una inmensa minoría 


El rugby es un deporte que, aunque en el resto del mundo go- 
za de mucha afición, en nuestro país no deja de ser un juego 
de minorías, aunque bien es cierto que en los últimos años el 


número de aficionados se ha incrementado, algo que segui 


sucediendo con la aparición de programas de la calidad de 


este de EA Sports. 

EA SPORTS 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

DEPORTIVO 


areciente Copa del Mundo de Rugby 

-la segunda que se celebra en toda 

la historia- ganada por el equipo del 

país anfitrión, Sudáfrica, ha supues- 
to un gran lanzamiento de este deporte a to- 
do el mundo. En Europa es un deporte bas- 
tante conocido, especialmente gracias a la 
celebración del Torneo Cinco Naciones, aun- 
que como antes apuntábamos no ocurre lo 
mismo dentro de nuestras fronteras. 


CONVERSION COMPLETA 

«Rugby World Cup 1995» es un juego exce- 
lente en todos los aspectos. La conversión 
del juego real al de ordenador ha sido me- 
jor de lo que podíamos esperar. Muchos ha- 
bían sido los programas que habían intenta- 
do realizar una buena simulación, pero sólo 
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EA Sports lo ha conseguido. Su lema “Ifit's 
in the game, it's in the game” se cumple a la 
perfección una vez más, refiriéndose en pri- 
mer lugar al deporte, y luego a la simula- 
ción. Usando el mismo modo de juego que 
en «FIFA Soccer» o «NBA Live 95», se ha lo- 
grado una simulación bastante realista en 
todos los aspectos. Todas las jugadas del 
juego real están perfectamente reflejadas en 
el programa, consiguiendo un realismo muy 
alto. 

Patadas, ensayos, melés, saques de banda, 
fueras de juego, placajes... cualquier acción 
es posible en «Rugby World Cup 1995». 

Con una representación gráfica casi perfec- 
ta del desarrollo del juego, encontraremos al 
gunas jugadas en las que el modo de pantalla 
cambia a SVGA (cuando lancemos a palos 
con el pie), en un anticipo de la gran calidad 
gráfica que van a tener los próximos lanza- 
mientos de EA Sports —«NHL Hockey 96», 
«FIFA Soccer 96» o «NBA Live 96», entre 
otros-. Además, y para conseguir un mayor 
realismo en el juego, se han incluido los nom- 


bres reales de los jugadores que han partici- 
pado en la reciente Copa del Mundo, así co- 
mo la voz de un comentarista que nos va in: 
dicando qué jugador tiene el balón, y dónde 
se encuentra dentro del terreno de juego.Q) 


Jaime Bono 


EN RESUMEN 


Los aficionados al rugby tienen 

desde este momento ¡a suerte de contar 
con un simulador excepcionai, que reco- 
ge los aspectos más destacados de este 


deporte. 

Gran calidad gráfica y lo que es más 
importante, una adicción y jugabilidad 
impresionantes. 
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Si hacemos un breve ejercicio de análisis 
de lo que ha sido hasta ahora la oferta 
de los simuladores de vuelo veremos, no 
sin cierta 'esa, que mientras que la 
oferta de los simuladores de combate o 
en general guerra aérea son muy 
numerosos, mientras que los que 
trataban de lo que lríamos llamar 


“operaciones de vuelo civiles”, son más 


ues bien, el mercado 
tenía un hueco muy 
importante para un 
programa de vuelo, 
sin combates, realis- 
ta y sobre todo sen- lo ha hecho muy bien. con visión 
cillo de manejar y al — de futuro y dejándose aconsejar 
alcance de los profa- por expertos. El resultado 
nos en aeronáutica. Parece men- — berbio, y el programa 
tira que hayan tenido que pasar Unlimited» dar mucho que 
bastantes años desde los prime- hablar y va a estar en candelero 
por una buena temporada. 


ros «Flight Simulator» y «F-15», 
pero la espera ha merecido la pe- 
na, Looking Glass Tecchnolo- 


Con este impresionante 


FLIGHT UNLIMITED z AA E 
simulador podremos Contar de qué trata este progra bien escasos. Más aún, de éstos, 
aprender diferentes tipos de ma no es nada dificil, pues bási ERE . 
E also y A camente se trata de un simula prácticamente todos derivados del 
escenarios distintos y con dos PE _vuelo hara aviones incombustible «Flight Simulator», tenían 
ones también IRTE: acrobáticos, y todo el programa 


gira en torno a esta apasionante 
yat a faceta del vuelo. 

Con este programa podremos 
disfrutar “volando” varios tipos 
de aviones utilizados, o expresa- 
mente diseñados para realizar 
acrobacia aérea, incluso contare- 


como parte más destacada y más 
interesante aspectos como la navegación 
o el vuelo instrumental, dejando en 
muchos casos el vuelo, como mera 


actividad lúdica, en un plano totalmente 
secundario. Todo esto, unido a la extrema 
complejidad (que en algunos casos nos 
atrevemos a calificar de innecesaria) 
hacían de este tipo de programas algo 
muy poco popular, o cuando menos 
populares de lo que debieran. 


mos con un planeador o velero, 
también de altas prestaciones. 
Además de poder realizar vuelos 
y acrobacias con nuestros apara- 
tos, podremos recibir lecciones 
de aprendizaje en las más impor- 
tantes maniobras acrobáticas 
consideradas estándar o en las 
más clásicas o conocidas, como 
el looping. el tonel o la caida de 
ala. Por otra parte podremos vo- 
lar en diversos escenarios de 
Norteamérica y en uno europeo, 
disfrutando de unas excepciona- 
les vistas del terreno gracias a 


un extraordinario sistema de 
gráficos basados en fotografias 
digitalizadas del terreno real. An- 


tes de seguir con una descrip- 
ción más detallada del programa 
y de sus características vamos a 
hablar un poco sobre lo que es la 


acrobacia aérea, los aviones que 
se emplean, cómo se pilotan y 
las sensaciones que sienten los 
pilotos. 
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ES 
Y PILOTOS 

Podríamos definir la acrobacia aó- 
rea como la ejecución coordinada 
de una serie de maniobras de una 
dificultad determinada y en un or: 
den preestablecido, Sus origenes 
son un poco difusos y no hay un 
momento determinado en el que 
podamos concluir que comenzó la 
acrobacia en sí. Se podría decir 
que es casi tan antigua como la 
aviación, de hecho se pueden ern- 
contrar precedentes de lo que hoy 
conocemos como acrobacia en las 
épocas inmediatamente anterio- 
res y sobre todo posteriores a la 
Primera Guerra Mundial, en aqu 
llas célebres exhibiciones más cir- 
censes y populares que artísticas. 
Incluso en la primera contienda se 
practicó profusamente la acroba: 
cia, no como un medio de expre- 
sión del piloto, sino como una for- 
ma de salvar la vida o de acabar 
con la del contrario; así pilotos co- 
mo Max Immelmann se hicieron 
célebres al perfeccionar algunas 
maniobras, a las que incluso di 
ron su nombre, como el piloto ger- 
mano que hemos mencionado, 
que nos dejó para la posteridad el 
viraje Immelmann, más conocido 
en nuestro país como Imperial, y 
que es claramente una maniobra 
evasiva durante el combate. 

La acrobacia como especialidad 
aeronáutica o verdadero arte en el 
vuelo como algunos califican, con 
sus normas, categorías, notacio- 
nes y reglas es sin embargo bas- 
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tante moderna, y ha supuesto el 
paso de ser una mera exhibición o 
espectáculo de cara al público a 
ser una reñida competición con 
sus reglas y sus calificaciones, tan: 
to a niveles nacionales como inter- 
nacionales, celebrándose periódi- 
camente varios campeonatos 


LOS AVIONES 

Aunque la acrobacia se practica 
ya desde hace unos cuantos años, 
el empleo de aviones especial 
mente diseñados para estos co- 
metidos es muy reciente. Origi- 
nalmente se empleaban los 
mismos aviones que para el vue- 
lo normal, aviones generalmente 
de escuela, pues tenían la ventaja 
de serligeros, biplazas, por lo que 
servían para entrenamiento, ro- 
bustos y generalmente baratos 
(un aspecto obviamente impor- 
tante). Algunos de estos aviones 
fueron por ejemplo el célebre De 
Havilland Tiger Moth o el Stampe 
SV-4, aviones muy similares, bi- 
planos muy maniobreros y cons- 


truidos en los años treinta. Tam: 
bién de esa época y biplano está 
la Biicker Jungmeister, robusto 
entrenador avanzado de origen 
alemán del que aún podemos hoy 
en día ver modelos realizando 
acrobacia, como el ejemplar que 
en nuestro país vuela con la 
dación Infante de Orleáns. Otro 
aparato más moderno y famoso 
aunque ya no esté en uso fue el 
Zlin “Trener Master”, también 
muy conocido en España. Actual: 
mente, como más destacados 
aviones de acrobacia (en el ámbt 
to civil) podemos citar en primer 
lugar uno de los más emblemáti 
cos, el Pitts Special, biplano pe- 
queño y nervioso, diseñado ex: 
presamente para acrobacia, el 
Extra, los Ultimate y Laser, bas. 
dos en el Pitts y el Extra respecti- 
vamente, el Zlin Z50, el Mudry 
CAP 10, uno de los mejores entre- 
nadores para acrobacia que hay 
en la actualidad, y por último los 
excepcionales aparatos rusos 
Sukhoi 26 y Yak 55, de lo mejor 


que vuela hoy en día. Cuando ha- 
blamos de aviones de acrobacia 
hay que tener en cuenta varios as- 
pectos que los diferencian del res- 
to de los aparatos normales. Fue- 
ra de los aviones de combate, que 
por diseño y utilización deben so- 
portar enormes esfuerzos, los 
aviones normales se diseñan para 
lo que podríamos denominar el 
vuelo normal. Esto se hace, entre 
otras cosas, por evidentes moti- 
vos de coste. Así pues, es normal 
que los aviones ligeros de trans- 
porte o turismo tengan limitacio- 
nes a la hora de ejecutar manio- 
bras que implican esfuerzos 
estructurales más allá de lo nor- 
mal. No hablamos de los grandes 
aparatos de transporte, porque re- 
sulta comprensible que a nadie le 
gustara ir de Madrid a Barcelona 
en vuelo invertido por ejemplo, 
más que nada porque el zumo se 
bebe fatal. 

Una delas primeras limitaciones 
fue por ejemplo el vuelo invertido, 
motivado por el hecho de que los 
motores de aviación (nos referire- 
mos a aviones ligeros) funcionan 
con carburadores, que precisan 
de la gravedad para proporcionar 
el combustible a los cilindros, en 
otras palabras, en vuelo invertido 
el motor se pararía de forma in- 
mediata. Por otra parte, estructu- 
ralmente ningún avión aguanta de 
forma ilimitada, todos tienen un 
tope de “g”, tanto positivas como 
negativas, que si se sobrepasan 
pueden provocar algo tan dramáti- 
co como la rotura de un ala. El 


avión de acrobacia está diseñado 
pira aguantar en mayor o menor 
2 prado todas estas limitaciones, vue- 
hen invertido casi tan bien como 

tn posición normal, primero por- 
cuentan con siste- 


ión de inyección, 
porotra parte sus alas cuentan con 
in diseño 


simétrico del intradós y 
14 (superficie inferior y su- 
E perior del ala), manteniendo la sus- 
“O intación simplemente con el ade- 
| 


tuado ángulo de ataque. Son 
iones que pesan poco, con unos 
motores muy potentes con relación 
peso y pequeño tamaño del avión 
ycon una estructura sumamente ré- 
ida y capaz de aguantar los enor- 
mes esfuerzos que suponen algu- 
mas de las maniobras acrobáticas. 
En definitiva, el avión avanzado de 
acrobacia (Pitts, Extra, Su 26...) só- 
les bueno para hacer piruetas en 

.. y nada más. No sirven para 
isticos pues son incómo- 
tar y nada prác- 
ticos. Seria comparar un coche de 
Fórmula 1 con el vehículo familiar 
que usamos para irnos de veraneo. 


LOS PILOTOS 

YEL VUELO 

Acerca de los pilotos de acrobacia 
lo primero que hay que decir es 
¡que no son de otra galaxia, son per- 
¡sonas normales y pilotos como mu- 
hos otros, pero con bastante expe- 
encia, algunas dotes un poco más 
illáde lo habitual en cuanto a resis- 
a física, orientación espacial y 
dinación de movimientos y so- 
Ibretodo, donde radica la verdadera 


entrenamiento a cuestas. 

Tratar de hacernos una idea de lo 
quees volar en un avi 
cia es sumamente d 
cuando lo que se siente no puede 
ser descrito con palabras como si 
de un cuadro se tratara. 

En primer lugar diremos que el 
ambiente en la cabina de uno de es- 
tos aviones es lo menos parecido 
que hay a algo cómodo y acogedor. 
Muy estrechas e incómodas produ- 
cen en la persona no entrenada una 
sensación poco agradable, que se 
ve aumentada por los atalajes del 
asiento, que deben ir firmemente 
seguros de manera que sea imposi- 
ble cualquier desplazamiento del 
cuerpo del piloto. Atodas estas sen- 
saciones de incomodidad hay que 
añadir dos factores más, uno el ca- 
lor que se suele pasar en una cabi- 
na cerrada y con buena visibilidad, 
Otra es el ruido del motor, que de 
no ser por los cascos con los que se 
vuela, seria insoportable. 

Como ya hemos mencionado, son 
aviones que en general no son fáci- 
les de pilotar, muy nerviosos y no 
demasiado estables (por ello son 
tan maniobrables), exigen mucha 
concentración del piloto, no sólo en 
las maniobras de acrobacia, sino en 
una operación tan rutinaria como 
aterrizar o despegar. Como un 
ejemplo de esto, diremos que la 
operación de aterrizaje con la Pitts 
requiere una técnica curiosa, se lle- 
gaal final (ultima fase de la manio- 
bra de aterrizaje cuando se encara 
la pista) de forma más o menos nor- 
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mal, se cortan gases etc. pero a la 
hora de levantar el morro, la posi- 
ción tan retrasada de la cabina ha- 
ce que se pierda toda visibilidad 
dela pista. Para solucionar este in- 
conveniente es preciso meter ti- 
món de dirección para hacer que 
el avión resbale (se ladee) y en es- 
ta extraña postura el piloto encara 
la pista un poco de lado hasta que 
en el último momento endereza el 
avión y se realiza la toma. 

El pilotaje de las maniobras exi: 
ge una coordinación, una rapidez 
y una exactitud que son impensa- 
bles viendo el vuelo “desde abajo”. 
El piloto de acrobacia realiza un 
tremendo esfuerzo en cada vuelo, 
motivo este por el que un vuelo de 
entrenamiento, exhibición o com- 
petición raramente excede los 15 
020 minutos. 

Una vez en el aire el avión se 
comporta bien, pero las emocio- 
nes fuertes vienen con las manio- 
bras. Básicamente la fuerza que 
más influye es una tan bien cono- 
cida por todos como la “grave- 
dad”, ésa que hace caer las cosas. 
Pero en vuelo se produce esta 
fuerza de dos formas, como “g” 
positivas (“sumándose” a la grave- 
dad) o como “g” negativas (con- 
traria a la gravedad). Las “g” pos 
tivas se aguantan bien hasta un 
cierto límite, es una sensación 
brusca pero aceptable, que se pro- 
duce por ejemplo en una brusca 
subida como el inicio de un loo- 
ping. Pero las “g” negativas son 
otra cosa, son bastante desagrada- 
bles y viene a ser como si te tira- 
ran del estómago tratando de que 
se saliera por la boca. El vuelo in- 
vertido parece muy impactante 
(¡volar boca abajo!) pero no es de- 
masiado brusco y tras el inicial 
desconcierto resulta hasta agrada- 
ble. Otras maniobras como el to- 
nel en cualquiera de sus modali- 
dades, lento, rápido o volado, no 
son demasiado bruscas y resultan 
divertidas, aunque otras como la 
caida de ala, el looping en inverti- 
do (o exterior) y el Hampty Bump 
resultan demoledoras para los que 
no están entrenados. 


EL PROGRAMA 
Los diseñadores de «Flight Unli- 
mited» han querido romper con 
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muchos moldes y por ello este 
programa tiene multitud de ideas 
bastante originales y bien desa- 
rrolladas. 

Para comenzar con una descrip- 
ción de lo que hace el programa 
diremos que básicamente hay dos 
opciones principales, la escuela de 
acrobacia y el volar a nuestro an- 
tojo con el avión que seleccione- 
mos. De forma un poco comple- 
mentaria se nos ofrecen otras 
opciones, como los recorridos 
marcados, y por último las clás; 
cas selecciones de escenario, que 
aqui se refiere a los distintos sitios 
desde donde podamos despegar, 
opciones de gráficos, dificultad y 
realismo, sonido, etc 

Todas estas posibilidades vienen 
encuadradas en un atractivo en- 
torno dinámico que simula lo que 
en nuestro pais sería la oficina de 
vuelos de cualquier acroclub o pe- 
queño aeródromo, donde nos po- 
dremos mover con total libertad 
para hacer las selecciones desea- 
das. La escuela de acrobacia es sin 
duda la opción más importante y 
es la base de la simulación. En ella 
aprenderemos, de la mano de 
nuestro instructor, a realizar co- 
rrectamente las más importantes 
maniobras acrobáticas, agrupadas 
porniveles de dificultad, de tal mo- 
do que comenzando por las más 
sencillas (vuelo a nivel, viraje de ti- 
món, etc.) realizaremos un apren- 
dizaje progresivo. Con cada ma- 
niobra el instructor nos dará una 
dlase teórica en la pizarra, seguida 
de una demostración en vuelo que 
podremos repetir todas las veces 
que deseemos. Una vez nos sinta- 
mos capaces realizaremos la ma- 
niobra en cuestión nosotros mis- 
mos, durante la cual el instructor 
nos indicará las correcciones que 
sean precisas y al final de la cual 
nos dará una puntuación. Si pasa 
mos la maniobra recibiremos un 
diploma, lo mismo que por supe- 
rar todas las de un grupo, y cuan- 
do superemos todos los grupos re- 
cibiremos el certificado que nos 
acredita como pilotos de acroba- 
cia en la categoria “ilimitada”, la 
más alta de las que hay en esta ac- 
tividad aérea. 

El vuelo libre, aparte del puro 
placer de pilotar uno de estos avio- 


nes, nos permitirá practicar de for- 
ma personal (y sin el instructor...) 
todas las maniobras conocidas y 
aquellas variaciones que se nos 
antojen. Aunque al principio pue- 
da parecer el grueso de la simula- 
ción, hay que entender que el pro- 
grama es un simulador de 
acrobacia, no de navegación ni de 
otra cosa, esto quiere decir que 
despegar para volar sin hacer otra 
cosa puede resultar un poco “des- 
motivador”, pues no realizaremos 
viajes, ni por supuesto combates, 
ni tenemos un objetivo que conse- 
guir. La idea es que una vez que 
seamos capaces de tener cierto 
dominio en las maniobras básicas, 
nosotros mismos realicemos 
nuestro propio programa de acro- 
bacia, que podremos grabar en vi 
deo y reproducir luego para corre- 
gir nuestro errores. De todas 
formas, y dada la increíble calidad 
de los gráficos, el hecho de volar 
sin un programa pensado y disfru- 
tar del paisaje y de las evoluciones 
de nuestro aparato es ya una acti- 
vidad muy divertida y por la que el 
programa merece la pena. 

La opción de “recorridos marca- 
dos” viene a suplir un poco lo que 
acabamos de mencionar anterior- 
mente, que nos podamos ver en el 
aire sin saber qué hacer. Esta op- 
ción nos plantea una especie de 


carrera o competición de obstácu- 
los, al estilo de lo que sería una 
competición de esquí donde tene- 
mos que pasar por todas las puer- 
tas situadas en la pista. 

En este caso, las “puertas” con- 
sisten en una especie de marcas 
formando aros situados en el cielo 
que deberemos atravesar con 
nuestro avión en el menor tiempo 
posible. Suponen un indudable de- 
safio para nuestra pericia como pk 
loto, y aunque resulta irreal, es 
una buena forma de divertirse y 
comprobar de lo que somos capa- 
ces con uno de estos aparatos 
acrobáticos. Los recorridos, pre- 
sentes en un elevado número, es- 
'án agrupados por su grado de di- 
ficultad, siendo alguno de ellos 
sumamente difíciles de pasar sin 
penalizaciones, es decir sin saltar- 
se alguna de las marcas, y aun su- 
perándolas todas nos quedará el 
reto de intentar mejorar el tiem- 
po... como €s fácil imaginar tene- 
mos diversión para mucho rato. 


MANEJO 

DEL PROGRAMA 

Si tuviéramos que elegir sólo una 
de entre las muchas virtudes que 
tiene este programa sin duda nos 
quedaríamos con su sencillez de 
manejo (aunque nos costaria la 
decisión frente a sus gráficos): 


 electivamente, el programa es 

muy sencillo de manejar, todo lo 
| que es selección de opciones es 
l sumamente intuitivo y se realiza 
' 


con el ratón más que irse mo- 

viendo por nuestra informatizada 

Oficina de Vuel 
[2 Una vez en vuelo, quien piense 
enlos simuladores de vuelo como 
aquellos programas en que había 
Que estudiar un cursillo de manual 
y sobre todo de teclas, se llevará 
12 con «Flight Unlimited» una muy 
agradable sorpresa, Básicamente 
se necesita sólo el joystick, dos te- 
clas para simular los pedales y 
otras dos (o los números del tecla 
do normal) para ajustar la poten- 
cia del motor. Si además utiliza- 
mos un joystick de vuelo con 
mando de gases incorporado, 
pues aún más sencillo, Hay otras 
teclas pero son muy accesorias, 
van desde los frenos del avión, so- 
lamente útiles si nos tomamos la 
molestia de aterrizar con nuestro 
avión, cambios de tipos de cabina 
y vistas exteriores fundamental- 
mente. En resumen, más senci- 
llo...dificil. 


ACIERTOS 

Y LIMITACIONES 
Elprograma está plagado de acier- 
tos. El realismo alcanzado es sim- 
plemente sorprendente, sobre to- 


do gracias a los magníficos gráfi- 
cos, que para que se pueda apre- 
ciar su alcance, están realizados a 
partir de fotografía aérea digitali- 
zada y tratada, de las zonas donde 
se vuela. Es decir, contemplare- 
mos el paisaje real de los alrede- 
dores de las localizaciones geo- 
gráficas que sirven de escenarios 
para este programa. El resultado 
es, en alta resolución, por supues- 
to, casi increíble, la sensación es 
exactamente la de volar sobre un 
terreno real y es algo nunca visto 
en simuladores, simplemente no 
existe nada mejor. 

Los aviones están francamente 
bien representados, sobre todo en 
sus actuaciones y en sus propias 
limitaciones, la única pega que se 
puede poner es en cuanto al vele- 
ro, pues resulta algo dificil de con- 
trolar y en el que la coordinación 
pie- palanca parece que no está to- 
do lo pulida que debiera. En la re- 
alidad, el Twin es velero de muy 
buenas prestaciones, válido tanto 
para enseñanza como para vuelos 
de entrenamiento e incluso de 
acrobacia, pero resulta más dificil 
de volar coordinado que otros ve- 
leros biplazas, como el ASK 21, 
por ejemplo. 

Una pega adicional, que también 
afecta al velero surge si intenta- 
mos volar a térmica. Para empezar 


las térmicas no se ven (¡qué más 
quisiéramos!), pero bueno esta 
trampilla queda un poco justifica- 
da para un simulador de ordena- 
dor, pero lo realmente complicado 
es poder centrar una y conseguir 
mantenerse o ganar altura. De to- 
das formas, hay que decir que en 
el vuelo en velero y a térmica es 
donde juegan un papel más im- 
portante las sensaciones del pilo- 
to (aparte de las indicaciones de 
los instrumentos), y esto, claro es- 
tá, no nos lo puede proporcionar 
el simulador. 

Las cabinas, aun habiéndose es- 
tandarizado un poco son muy rea- 
listas, además hay que tener en 
cuenta que pueden variar de un 
avión a otro del mismo modelo, 
pues estos aparatos, incluyendo a 
los veleros, se tienden a personali 
zar en gran medida. 

Un aspecto que podria haber si: 
do mejorado es el de las vistas la- 
terales de la cabina. Ya está un po- 
co desfasado eso de dar a la tecla 
para ver de lado, se pierde realis- 
mo y precisión en el vuelo, ade- 
más la opción de cabina con vistas 
laterales incluidas, aunque prácti: 
ca, no acaba de convencernos. Lo 
suyo habría sido incluir las vistas 
laterales graduales, con un movi- 
miento controlado por los curso- 
res, al estilo de lo que aparecía en 
«US Navy Fighters». 

Otro tema que se podía habe: 
cluido sin demasiadas complic 
ciones seria haber simulado un 
campeonato de acrobacia. incluso 
permitiendo varios jugadores. De 
este modo, el simulador propon- 
dría un programa obligatorio que 
tendría que realizar cada “piloto” 
y luego habría, como en la reali- 
dad, puntuaciones y calificaciones. 

El manual está a la altura del res- 
to del programa. Es simplemente 
bueno, no demasiado largo, ame- 
no y con las cosas justas que ha- 
cen que estos documentos que 
acompañan a los simuladores se 
lean con agrado, cosa que no 
siempre ocurre. 

A pesar de que el programa en 
su conjunto es magnífico, gráficos 
fuera de serie, un sonido muy bue- 
no alaaltura de las circunstancias, 
y hasta una presentación lujosa, 
«Flight Unlimited» va a presentar 


algunos problemas a los usuarios. 
En primer lugar está en formato 
CD, que aunque está afortunada- 
mente cada vez más difundido, 
aún representa alguna limitación. 
Pero la principal dificultad estriba 
en los requerimientos de ordena 
dor. Para poder disfrutar bien del 

imulador se requiere un Pen- 
tium, para los usuarios de 486, que 
suponemos que seguirán siendo 
muy numerosos, decir que con 
menos de un DX2 a 66 MHz. casi 
no se ejecuta; además no funciona 
con menos de 8 megas de RAM, 
precisa una buena tarjeta gráfica 
VESA local bus y un ratón compa- 
tíble con Microsoft, algo en lo que 
según hemos averiguado resulta 
bastante exigente, viéndose el pro- 
grama bastante penalizado en sus 
prestaciones según el driver del 
ratón utilizado, 


CONCLUSIÓN 

De todas formas, a pesar de los 
detalles mejorables y estas ideas 
acerca de algunas cosas que se po- 
dian haber incluido, el programa 
es francamente muy bueno, en su 
conjunto es el programa definitivo 
para los pilotos de ordenador que 
no se quieren complicar la vida 
con bombardeos, misiones, aterri- 
zajes en portaaviones o navegacio- 
nes complejas de un lugar a otro. 
Es un programa para los amantes 
del vuelo, el vuelo sin más. 

Looking Glass Technologies ha 
realizado un producto tan redon- 
do como el CD que lo soporta, ha 
tenido el acierto de hacer algo a la 
vez realista y sencillo, y además se 
nota que se ha dejado aconsejar 
por expertos pilotos. 

¿Qué más podemos pedir? Pues 
a Looking Glass le pediríamos al- 
gún escenario más, incluso, por 
qué no, uno españoL..., alos Reyes 
Magos les pediríamos un ordena- 
dor mucho más potente. Y) 


Juanjo Fernández 
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DARK FORCES 


Por fin tenemos los trucos para la última su- 
perproducción de LucasArts. Justo a tiempo, 
pues seguro que durante las vacaciones, 
además de sol, playa, montaña y juerga os 
ha dado por masacrar tranquilamente a las 
fuerzas imperiales. Pero como sabemos que 
no es nada fácil acabar con las huestes de 
Darth Vader, ahí van las ayuditas más sa- 
brosas del verano, pues con sólo teclear es- 
tas palabrejas durante el transcurso de la ac- 
ción obtendréis impagables ventajas: 


LADATA Coordenadas de vuestra posición. 

LACDS Mapa completo del nivel. Utilizán- 
dolo otra vez, aparecerá la posición de los 
enemigos. 

LANTFH Os teletransporta a la última posi- 
ción salvada. 

LASKIP Salta al siguiente nivel. 

LARANDY Proporciona una supercarga de 
fuerza a las armas. 

LAREDLITE Congela a todos los enemigos. 

LAUNLOCK Da todos los objetos del nivel. 

LABUG Modo insecto. 

LAIMLAME Invulnerabilidad. 

LAPOSTAL Armas y su munición. 


AURELIO GÓMEZ (MADRID) 


DESCENT 


Este vertiginoso y virtual arcade tampoco se 
salva de que sus jugadores 7 degee 

de ciertos favores que se activan al 
GABBAGABBAHEY: 


MITZI Todas las llaves. 

RACERX Inmortalidad. 

TWILIGHT Recarga la energía y las armas. 
FARMER JOE Permite pasar a cualquier nivel. 
GUILE Invisibilidad. 

SCOURGE Todas las armas. 


CARLOS PÉREZ HERNÁNDEZ (ALMERÍA) 


Para ver publicados en estas páginas vi 


stres 


DYNABLASTER 


Hace ya bastante tiempo os dimos el truco 
para obtener vidas infinitas, pero por si al- 
guno es algo vaguete y prefiere ir a la fase 

quiera directamente, sólo tiene que te- 
der HUDSONSOFT durante el juego y a 
continuación las teclas de función de la Fl a 
la F8 le permitirán ir al comienzo de los mun- 
dos del 1 al 8, y con las teclas del 1 al 8 a 
los subniveles correspondientes dentro de co- 
da uno de ellos. 


DAVID CÁNOVAS (MURCIA) 


PC FÚTBOL 3.0 


Para marcar todos los penalties, antes de ti- 
rarlos, caminad hacia la portería sin el ba- 
lón, poneros detrás del portero, cargad la 
energía al máximo y sin dejar de andar den- 
tro de la portería soltad el botón de disparo 
para que el balón entre de manera impara- 
ble para el guardameta 


JUUÁN LÓPEZ (ASTURIAS) 


ONE MUST FALL 


Se pueden hacer mucho más emocionantes 
los combates metálicos gracias a un menú 
secreto en el que pueden alterarse los valores 
de los daños, saltos, golpes, etc. Para entrar 
en él, hay que mantener pulsadas en el menú 
inicial o de opciones las teclas 2,0,9,7 o 
2,0,9,5 según la versión. El nuevo icono que 
* — Áriciaso a cla meno cado da e la poa 
talla de opciones del juego [GAMEPLAY]. 


ESTEBAN MAROTO (MADRID) 
MIGHT AND MAGIC III 
No hay truco mejor ni más sencillo que los 
passwords. Ahí van algunos para que disfru- 


téis esta apasionante aventura. El primer 


nombre es el del destino y el segundo la cla- 
ve de acceso. 


FOUNTAIN HEAD- HOME 
BAYWATCH- SEADOG 
WILDBAR- FREEMAN 

SWAMP TOWN- DOOMED 
BLISTERING HEIGHTS- RED HOT 
THE ARENA- THE ARENA 


LUIS ÁNGEL MAESTRO (SEVILLA) 


TEX 


Hace ya bastantes meses os desvelamos la for- 
ma de ser invencibles en pleno vuelo durante 
las misiones de guerra. Pero ¿cómo llegar 
hasta ellas y disfrutar de semejante trucazo si 
somos incapaces de pasar de las misiones de 
entrenamiento? Fácil. En la pantalla de enro- 
lamiento, introducid vuestro primer nombre, 
el último nombre y el apodo. Entonces, pul- 
sad CTRL y ENTER y se darán por terminadas 
los pesados vuelos de práctica. 


PEDRO OLIVARES (ZARAGOZA) 


PC CALCIO 


Al igual que ocurría en la liga española en el 
«PC Fútbol 3.0», en la liga ialona, en el 
competido scudetto, también es fácil hacerse 
con algo de dinero “ilegal”, cosa nada de 
extrañar cuando la mafia anda por medio. 
Primero hay que pedir un préstamo, si puede 
ser al inicio de la liga, y empezar a jugar 
partido. En el siguiente encuentro, devolved 
la cuantía del préstamo al completo y salvad 
la partida. A continuación, salid al menú 
principal y cargad esa partida, y veréis que 
tenéis el mismo el dinero, pero ahora ya no 
tenéis que devolverlo. A partir de este mo- 
mento, el fichaje de Roberto Baggio va a ser 
coser y cantar. 


FELIPE MANZANARES (VITORIA) 


propios trio sólo tenéis que hacérnoslos Negar envisindo :ma carta. Nuestra dirección es: PCMA MÍA 
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que quieren tenerlo 
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consultorio 


DREAMWEB 


¿Cómo puedo hablar con Silvermann para 
que me venda la pistola? ' 
DAVID MORALES (JAÉN) 


Habla con el camarero y dile que eres ami 
go de Louis para que te dé el código de la 
cerradura electrónica: 5222. 


Cómo accedo al edificio que hay en la pla- 
2 


ALBERT DRAGÓ (TARRAGONA) 


Utiliza la tubería que se adentra en el mar 
con la taza para conseguir agua y arranca 
la barandilla de las escaleras que bajan a 
la playa. Cuando llegues al edificio, en la 
parte superior izquierda verás que tapada 
por la arena hay una caja de fusibles, ábre- 
la haciendo palanca con la barandilla 
Cuando veas el cableado, échale encima el 
agua de la taza. Se producirá un cortocir- 


cuito que generará una explosión que de 
rribará las paredes del edificio; entra en él 
tras escalar el balcón y la ventana. 


ECSTATICA 


¿Puedo pasar por el hueco por el que esca- 
pa la niña? 
ANA MONTERO (MADRID) 


Transfórmate en ardilla. Pon en marcha la 
máquina de alquimia con los ingredientes 
que especifica el libro de fórmulas mágicas. 
El palo lo puedes conseguir en la planta ba 
ja de la iglesia. La flor roja en la senda del 
monasterio al pueblo, y la planta de hojas 
verdes está en la alacena de la tienda 


DAY OF THE TENTACLE 


¿Es imprescindible sacar al ratón de la jau- 
la? 
LUIS JAVIER GRANADOS (MÁLAGA) 


Para liberar al roedor entrégale el folleto 
publicitario que está en el tiempo presente a 
Hoagie, que lo usará con el buzón de suge- 
rencias para que en el futuro aparezca un as 

pirador en el sótano. 


LANDS OF LORE 


¿Dónde puedo encontrar las llaves que 
abren las dos cerraduras de la puerta de 
Catwalk Caverns? 

EDUARDO GRACIA (GIJÓN) 


En la parte sur, cerca de la esquina oeste, 
hay una habitación con dos marcas de ma- 
no, que indican nuevos pasadizos hacia el 
N y el O. En su interior, hallarás una llave 


CYBERIA 


¿Cúal es la posición correcta de los swit- 

ches a que se desactive la bomba del 

transbordador espacial? 
HERMENEGILDO HUESTES (MADRID) 


NIF A. 


CD-ROM + VIDEO CD + CD4 


Teléfono (91) 345 93 54* 
Fax (91) 345 91 17 
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Itorio 


Si utilizas el radar de resonan- 
cia magnética que equipa tu 
traje, verás toda la circuitería 
del mecanismo explosivo. Pri- 
mero, anula el sensor de vibra. 
ción, que es el interruptor si- 
tuado más a la izquierda del 
grupo de dos. Luego, y contan- 
do desde la izquierda, cambia 
la posición de los siguientes in 
terruptores: el 4”, 2%, 7%, 6% y 5%, 


DARKSEED 


¿Dónde está el reloj y cúando 
tengo que ir a ver al vecino? 

JAVIER GIL 

(BARCELONA) 


Está escondido bajo el bául si 
tuado en el ático. La entrevista 
con el vecino es en el jardín, a 
las seis del segundo día. 


LITTLE BIG 
ADVENTURE 


¿Qué debo hacer para cambiar 
el sabor del agua?, ¿es la única 
manera de que el conejuno de 
la bibioteca me enseñe el libro 

de la leyenda? 4 
JUAN IGNACIO SÁNCHEZ 
(VALENCIA) 


Para que el conejuno nos ayu- 
de hay que alterar el sabor que 
tiene el agua de la isla princi- 
pal. Tendrás que hacerte con el 


28045 Madrid 


Pemania 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no tenéi 
que remitimos una carta a le siguiente dirección: 


Sección Caosultorio 

HOBBYPRESS SA: 

C/ de los Cimuelos 18.4 

$ Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importan 
te que indiquéis en el sobre “Sección Consultorio”. espect 
ficando además el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu 
ra gráfica. rol. etc. acerca del que realizáis la consulta 


más 


jarabe de cereza en la farma 
cia. Luego, en la calle Chueca, 
lucha con el soldado y quítale 
el coche, que necesitas para 
llegar hasta la torre donde está 
la depuradora de agua. Vacía 
el jarabe de cereza en el depó- 
sito del líquido vital y ve a la 
biblioteca para que el coneju- 
no te lleve a la habitación ce 
rrada en la que se guarda el li 
bro de la leyenda. 


CONSULTORIO 
TÉCNICO 


Tengo 4 megas de RAM y mi- 
les de problemas con los jue- 
gos. Sé que habéis publicado 
algún artículo sobre este tema 
pero llevo poco tiempo com- 
prando la revista, ya que soy 
novato en esto de la informáti- 
ca y estoy un poco “quem: 
do”. ¿Me podríais dar algún 
consejo rápido? ¿algo así co- 

mo una fórmula mágica? 
ERNESTO ARCADIO 
(AVILA) 


¿Una fórmula mágica? 4 me- 
gas más de RAM. Claro que 
hay formas más baratas de op- 
timizar la memoria. El MS 


DOS. a partir de la versión 6, 
lleva un sistema que permite 
hacer un arranque “limpio” 
para conseguir el máximo de 
RAM. Se trata de pulsar la te- 
cla FS cuando la pantalla 
muestra el mensaje “Iniciando 
Ms Dos Otro sistema es 
pulsar F8 y esperar a que el 
sistema pregunte controlador 
por controlador si debe insta 

larlo o no. Cada vez se gene 

ralizan más los programas que 
emplean un gestor de memoria 
propio, el famoso DOS4GW. 
que lo único que requiere es 
un mínimo de memoria con 

vencional, casi nunca más de 
SS0Kb, y aprovecha el resto 
de la RAM para las funciones 
del software. Cuando uséis al: 

gún juego que cargue este ges- 
tor y os diga que la memoria 
es insuficiente, utilizad el tru 

co del FS, 


Estoy harto de oír hablar de In- 
ternet. Y la verdad es que no 
sé exactamente lo que es, ni 
cómo funciona, ni si es caro 
conectarse, ni si a mí me ser- 
viría hacerlo...¡necesito ayuda! 
ALBERTO ALVARO 
(BARCELONA) 
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No debes ser un lector muy fiel 
porque hace muy poquito he- 
mos hecho un completo repor: 

taje sobre lo que es Internet. 
Pero bueno. te vamos a inten 

tar explicar un poco lo que es. 
Internet es una especie de red, 
mucho más compleja que cual- 
quier red que puedas ver en 
una oficina normal; está cons: 

tituida por nodos a los que los 
usuarios pueden acceder por 
modem utilizando unas deter- 
minadas normas, programas, 
se trata de que todos tengan 
acceso a un enorme volumen 
de información. Con Internet 
puedes conectarte con una 
universidad americana, pue- 
des dar tu opinión a la Casa 
Blanca sobre sus últimas pro 

puestas para el desarme mun- 
dial o acceder al informe so- 
bre los superconductores que 
ha realizado ese investigador 
de una lejana institución y que 
todavía no ha sido publicado. 
Todo con una llamada local. 
Cada vez hay más institucio- 
nes que proporcionan servi- 
cios en Internet y te permitirán 
recibir vía modem “patches” 
y actualizaciones para tus pro- 
gramas, demos y shareware. 
El mayor problema de Internet 
es su enorme tamaño lo que 
obliga a crear herramientas, 
programas, para poder “nave- 
gar” por su interior. 
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e Capacidad para 72 CO-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
CD-ROMs. 


Si te suscribes a PCMANÍA por un 

año: 

e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROMs de 
PCMANÍA. 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
reservado. 

e Los números dobles, que son más 
caros, te saldrán por el precio de 
un número normal. 


Y TODO ESTO POR 9.000 Ptas. 
(12 números X 750 Ptas) 
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e Tamaño optimizado para ocupar el > E 
mínimo espacio (mide 21 cm de 9”, > 
base y 42 cm de altura) 27 e: 

e Base giratoria para facilitarte la ES 2226 

E o ma 358>383 
visión completa de todos tus a” ea 
CD-ROMs. 

Si te suscribes a PCMANÍA por un a 

_ o -tc0w 

ano: RN (o) 3% 

e Te regalamos este práctico CD de E 
Vision con capacidad para 72 2 > S cl 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 2%»38 
para guardar tus CO-ROMs de a 
PCMANÍA. 2 82 

e Recibirás cómodamente los 12 S 


próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
reservado. 


37 
e Los números dobles, que son más El S 
caros, te saldrán por el precio de 25 E 
un número normal. Q% Fe 
EN 58 == 
Y TODO ESTO POR 9.000 Ptas. 3 5d E E 
(12 números X 750 Ptas) a SE>3 
a * cies MU E 
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- GRATIS PARA TI AL SUSCF 
| POR UN AÑO A CIA 


PCc35 


¿ Recibe PCIA NÍA en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números), al pre 
cio de 9.540 pts., y recibir gratuitamente el archivador de 72 CD-ROMS 
'CD VISION” y 30 cajas individuales de ¡co (cristal boxes), (Oferta 
válida sólo para España y hasta la aparición de otra promoción sustitutiva). 


Nombre: ——__ FechaNacimiento 
Apellidos 

Domicilio: 

Localidad Ce) 

Provincia Teléfono: _ A 


49) Para aplizar tu envio, es Importante que Indiques el código pal. 


FORMA DE PAGO: 
o Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
o Giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid), 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
o Contra Reembolso (Sólo para España) 


o Tarjeta de Crédito N'____ 
o VISA o MASTERCARD o AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
0 Correo ordinario, 
o Correo Aéreo. (Recargo de 750 Pess 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago clepida y del volumen del pedí 


do, se aplicarán unos gastos de envío únicos de 300 pis. 
[Coslt pres extrajo) 
Pide los números que te faltan 
y las tapas para conservar 


cmanta 


o Deseo recibiral precio de 795 pesetas los siguientes números de Pemanía 
(Excepto los números 27, 28 y 32 que por ser dobles, cuestan 995 pesetas. 
Agotados los números 15 y 16). 

o Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas 


Nombre: Fecha Nacimiento 
Apellidos: 

Domicilio: 
Localidad: CP) 
Provincia: Teléfono: 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMAS DE PAGO 
o Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 
o Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Números Atrasados Pemanía. Giro N* 

Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 

(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
o Contra Reembolso (Sólo para España) 
o Tarjeta de Crédito N' 

o VISA o MASTER CARD o AMERICAN EXPRESS 

a de caducidad de la tarjeta: —— 
Nombre del Titular (si es distinto): 


Fecha y Firma 


Importante: Indcpendicntemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedi- 
do, se aplicarán unos gastos de envío de 300 ptas. 


MAS DE 600 MEGAS 
DE INFORMACION 


En el CD-ROM de este número... 


Este mes os ofrecemos una aplicación interactiva de lo pe 
más ecológica. 


Pre revar Virada: 


muonocanarox 


"DESIGNER | 


“Animales en peligro”, realizado en colaboración con Papillon films, os ofrece un viaje multimedia con 
vídeo y audio digital por todo el planeta para descubrir todo lo que deseéis saber sobre las criaturas 
en vías de extinción. Incluye además un juego de preguntas y respuestas sobre el tema. 


Versión Tryout del programa Spanish 

Las demos más refrescantes del verano: Lords es el 
nombre de 
un nuevo 
grupo de 
programación 
nacional que 
se presenta 
ante vosotros | 
con una 
sensacional 
demo gráfica y sonora. Además 
hemos incluido animaciones, 
los “runtime” de Video for 
Windows y Quicktime for 
Windows, una cuidada 


Junto a un Catálogo 
Interactivo con todos los 


os dela caltoña! selección de ficheros en 
M ill 

cera formato WAV y los 
"eo Ut Domine programas 


correspondientes a 
7 las habituales 
If 


SES LIDAD 
e secciones de la 


revista. 


Nuevos niveles para los 
programas 


Animale: 
+ en : peligr 


Una selección del mejor 
software para Windows 

Los 20 mejores programas de 
shareware de diseño gráfico. 


